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Die 100 besten Spiele des Jahres 1993 
Herzlich 
willkommen 


D: Top Games 1993 offenbaren sich Euch 

in diesem Heft. Genau hundert der aller- 
besten Spiele haben wir für Euch 

herausgepickt und völlig neu aufgearbeitet. 

Kein Test aus alten Heften, keine Wertung aus 
vergangenen Tagen und dafür wundgespielte 
Finger. Nachdem wir uns anhand der bereits 
bestehenden Tests der 

Play Time die hundert Auserwählten gegriffen 
hatten, wurden alle Vorurteile beiseite ge- 
schmissen und diese elitäre Gruppe, so als 
gäbe es im ganzen Universum nur diese Spiele, 
behandelt. 

Im Gegensatz zum Vorjahr wurden nun auch die 
beiden 16 Bit-Konsolen von Nintendo und Sega 
sowie der Game Boy mit berücksichtigt. Dies gab 
natürlich den Ausschlag dafür, daf3 die Rubrik 
Action schier überzulaufen scheint. Ist Euch mit 
Sicherheit nur recht, denn Action ist auch das, 
was Ihr an den Fingern spüren wollt, wenn Ihr 
Joystick oder Joypad in die Hand nehmt. Die 
nochmalige Unterteilung in Jump & Run, Shoot 
‘em Up und Beat ‘em Up haben wir deswegen 
außer acht gelassen. Wer sein Lieblingsspiel 
bereits in den Top Games vermutet und sich 
vergewissern möchte, den richtigen Kauf getan 
zu haben, der findet anhand der alphabetischen 
Reihenfolge schnell zum Test seines Interesses. 


u guter Letzt haben wir noch zwei Seiten 

freigeräumt, um ein paar totale Kontraste 
aufzuzeigen. Die Flop Games 1993 warten meist 
mit mäßiger Grafik und oft sogar mit fehlendem 
Sound auf. Dies sind dann mehr Fälle für die 
Lagerräume der Software Distributoren. Bis zum 
heutigen Tag hat sich aber manch voreilig 
agierender Programmierer durch eine neue 
Version seines fürs erste schlecht bewerteten 
Spieles wieder ins rechte Licht gerückt. 
Nun laßt einfach die geballte Ladung an 
Qualitätsspielen auf Euch hereinbrechen. Wer 
diese Spiele in seiner Softwaresammlung noch 
nicht hat, der sollte die Play Time - Top Games 


.1993 als ultimativen Spieleführer immer dabei 


haben, wenn er einkaufen geht. 


Viel Vergnügen! 


VIPRTA 


Michael Erlwein 
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@ RUBRIKEN 
Vorwort 

Inhalt 
Bewertungssystem 
Blamagen 

Impressum 
Inserentenverzeichnis 
Lexikon 


ACTION 
Adventure Island 2 
Aladdin 
Alfred Chicken 
Alien 3 
B.O.B. 

Batman Returns 
Battle Toads 

Chuck Rock 2 

Cool Spot 
Cybernator 

Ecco the Dolphin 
Flashback 

Harleys Humongous Adventure 
Joe & Mac 

Jungle Strike 

Kid Dracula 

Kirby’s Dreamland 
Lionheart 

Looney Tunes 
MechWoarrior 
MicroMachines 
Mortal Kombat 
Parodius 

Pop 'n Twinbee 
R-Type 2 

Road Runner 
Rocket Knight Adventures 
Rolo to the Rescue 
Royal Rumble 
Soccer Kid 

Sonic 2 

Starhawk 

Starwing 

Street Fighter Il 
Streets of Rage 2 
Super Bomberman 
Super Mario All Stars 
Super Mario Kart 
Super Mario Land 2 
Super Star Wars 
T.M.H.T.-Tournament Fighters 
The Chaos Engine 
The Magical Quest 
The Ottifants 

Tiny Toons 

Tiny Toons 2 
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Traps and Treasures 
Turrican Ill 

World of Illusion 
Zombies 


© ADVENTURE 
Alone in the Dark 
Day of the Tentacle 


Fred. Pharkas Frontier Pharmacist 64 | 


Space Quest V 


@ ROLLENSPIELE 
Final Fantasy 
Landstalker 

Lands of Lore 

Might & Magic V 
Quest for Glory IIl 
Mystic Quest 
Shining Force 

The Legacy 

Ultima VII - Serpent Isle 
Ultima Underworld Il 
Whale’s Voyage 
Zelda 


SIMULATION 
Comanche 
Dogfight 
Gunship 2000 
Privateer 
Strike Commander 
Tornado 


SPORT 
Fl 
Formula One Grand Prix 
Front Page Sports Football 
Goal! 
NHL Hockey 
PGA Tour Golf Il 
Ultimate Soccer 


STRATEGIE 
Dune 2 Battle for Arrakis 
Eishockey Manager 
Empire Deluxe 
King Arthur‘s World 
Lemmings 
Lemmings 2 The Tribes 
Push-Over 
Sim City 
Stronghold 
Syndicate 
The Incredible Machine 
The Lost Vikings 


_@ ROLLENSPIEL 


Alles, was in den Tiefen der 
Dungeons so kreucht und 
fleucht, schart sich zu einer 
großen Rollenspielparty ab 
Seite 66. 


AR 


Rn 
Se 


Regelfall ein bis zwei Joy 
sticks pro Monat kosten. 
Jump & Run, Beat em Up, 
Shoot 'em Up usw., für jeden 
etwas dabei ab Seite 8. 


@ ADVENTURE 


&D- und sogar 3D-Abenteuer 
haben dieses Jahr bei uns 
vorgesprochen. Was wir für 
Euch ausgewählt haben, 
erfahrt Ihr ab Seite 62. 


SIMULATION 


Die Flugsimulatoren haben 
hier die Lufthoheit übernom- 
men. Ob der Luftraum gut 
gefüllt wurde, lotsen wir Euch 
ab Seite 80. 


SPORT 
Alle, die keine Puste oder Zeit 
für Fitness-Studios, Sportsta- 
dien oder Wanderungen 
haben, finden genügend Alter- 
nativen ab Seite 86. 


STRATEGIE 


Statt Muskelkrämpfe lieber 
Kopfschmerzen! Immer mehr 
Programmierer und Käufer 
entscheiden sich so. Was für 
Spiele daraus wurden, steht 
ab Seite 94. 


DIE TOP GAMES 1993 


RB EWERTInG SS YSTENe ENERTUNGSSPSTENe 


uch wenn die nachfolgenden Spiele 

D chon zur Elite auf den fünf ausge- 
suchten Systemen gehören, so haben 

wir uns trotzdem die Mühe gemacht, 


| e sie für Euch neu zu bewerten und zu 
28 durchleuchten. Selbst hervorragende 


Spiele geben ab und zu Anlaß zur Kri- 

tik. Also haben wir alles nochmals neu 

SYS MEM DER aufgebaut und die hundert Spiele, die 
dieses Magazin schmücken, kritisch 

aufgearbeitet. Somit gewinnt Ihr 

TOP GANES außerdem einen zusätzlichen 
Überblick und Vergleich der besten der 


Besten. Wie wir die Infos und Wertun- 
gen für Euch zusammengefaßt haben, 
verraten wir Euch auf dieser Seite. 


GENRE " 
Hierbei handelt sich um die Rubrik, in die man das Spiel eingliedert. Welche Hand- 
lung und welcher Spielablauf zugrundeliegen, entscheidet über die Zuteilung zu den 
Gebieten Action, Adventure, Simulation, Sport und Strategie. Man könnte bei Action 
zwar noch in weitere Zweige unterteilen, wichtig ist aber für Euch doch, daß es sich 
hierbei um aktionsgeladene Hits handelt. 


SYSTEM 

Ganz klar, hier erkennt Ihr 
unschwer, ob es sich um ein 
Amiga-, Game Boy-, Mega Drive-, 
PC- oder Super NES-Spiel handelt. 
Dies sind wohl die weitverbreitet- 
sten Computer und Konsolen und 
somit haben sich auch fast nur hier 
die Top Games 1993 abgespielt. 
Einige Spiele sind auch auf andere 
Systeme konvertiert worden, was 
aber teilweise Qualitätseinbußen 
| zur Folge hatte oder einfach erst 
| nach Abschluß des Erfassungszeit- 
raumes geschah. 


HERSTELLER 
Keine großen Ausschweifungen: 
System: PO Das Programmierteam oder der 
Hersteller: Softdrink Softwarevertrieb, der für diesen Hit 


Preis: x ca. DM 100,- verantwortlich ist, prangt mit sei- 
Schwierigkeit: unglaublich nem stolzen Namen in dieser Zeile. 


ı Positiv: 

witzige Animation, neue Ideen 

im Levelaufbau 

SCHWIERIGKEIT Negativ: 

Beißt man sich die Zähne aus oder eintönige Musik, lange Lade- 

ist das Spiel zwar grafisch und zeiten PREIS oo 

soundmäßig top, dafür aber in Info: Diese Daten stützen sich auf den 

einem Abend durchgespielt? Ein unterstützt alle gängigen empfohlenen Verkaufspreis des 

kurzer Blick und Ihr wißt es. Soundkarten Herstellers. Selbstverständlich kann 

dies regional abweichen. Zudem 

100 sind einige Spiele ja schon seit 

geraumer Zeit auf dem Markt und 

INFO 100 vielleicht schon günstiger zu erhal- 

Das Plus an Informationen zeigt ten. 

Euch auf, welche Hardware Ihr 

benötigt oder welche Besonderhei- 100 


ten bestehen. 


POSITIV/NEGATIV 
Selbst Top Games hinken hier und 
da ein bißchen rum oder fordern 
zumindest immense Hardware. 
Andererseits können auch beson- 
ders markante Vorteile oder neue 
Ideen involviert sein. 


WERTUNG _ nn ZerE . ESTER 
Hier haben wir in Werten zwischen O (unwahrscheinlich mies) und 100 (perfekt) 
detaillierte Daten über Grafik, Sound und Fun erfaßt. Grafik und Sound erklären sich 


dabei von selbst. Die Fun-Wertung steht etwas hervor, zeigt sie doch an, ob das Spiel 
überhaupt Spaß macht. Denn was nutzt schon die beste Grafik oder der fetzigste 
Sound, wenn dafür nichts in dem Spiel steckt. 
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on Adventure Spiele überhaupt. 
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Reif für die Insel 


Adventure 
Island 2 


Master Higgins ist der erfolgreichste Aufreißer 
der Steinzeit. Doch seine aktuelle Freundin 


erfreut sich des besonderen Interesses von Außerir- 
dischen, die sich die Schöne prompt angeln. 


D° Lendenschurz-Held zieht sich 
jetzt nicht etwa jammernd und 
weinend in die heimische Höhle 
zurück, sondern durchhüpft die halbe 
Steinzeit-Welt, um die Angebetete 
schnellstmöglich aus den Klauen der 
Unholde zu retten. 

Mit Adventure Island 2 legt Hudson 
wieder einmal ein knuffiges Jump & 
Run in die Game Boy Slots. Acht 
Inseln mit je fünf Stages muß der klei- 
ne Rächer überwinden. Dabei sam- 
melt man Früchte, um die Lebensener- 
gie aufzupäppeln, hüpft über diverse 
Plattformen und reitet auf fünf ver- 
schiedenen Dinosauriern. Dabei spur- 
tet man durch Urwälder, Felsformatio- 
nen und surft sogar über Wasser- 
flächen. Zwischendurch greifen jede 
Menge urzeitliche Fieslinge an: Mee- 
resmonster, Riesenschnecken, Spinnen 
und natürlich böse Saurier. Bonuseier 
verbergen nicht nur die verschie- 
denen Reitsaurier sondern auch 
Unverwundbarkeits-Power-Ups. 
Zum Teil schlüpfen aus den ver- 
meintlichen Bonus-Eiern jedoch 
auch fiese Monster, die Higgins 
angreifen. Schlägt ein Unhold 
zurück, verliert Higgins das auf- 
genommene Power-Up. 


kon 


D DIE TOP GAMES 1993 


Als Sonderwaffen darf der Steinzeit- 
Zwerg zu Äxten oder Bumerangs grei- 
fen, mit denen den bösen Dinos und 
Monstern die eine oder andere Kopf- 
nuß verpaßt werden kann. Die Levels 
scrollen entweder horizontal oder ver- 
tikal, während am unteren Bildrand 
die Restenergie, der Score und die 
Zahl der verbleibenden Leben abgele- 
sen werden können. 

Wer alle drei Leben verloren hat, darf 
ein Paßwort notieren, mit dem in dem 
Level des plötzlichen Ablebens weiter- 
gespielt werden darf. 


Fazit: 

Hudson Soft bietet mit Adventure 
Island 2 bewährten Jump & Run-Spaß 
in Wonderboy-Tradition. Von der 
klassischen Einfallslosigkeit der Hinter- 
grundgeschichte über die solide 
Steuerung bis zum Power-Up-System 


In Anlehnung an die Neuzeit wird dem Knirps auch 
ein Skateboard und ein der DIN-Norm entsprechen- 
der Helm verpaßt. Trotzdem trägt er Schaden 

davon, wenn er mit einem Objekt kollidiert (oben). 


Die zu bezwingenden Levelstationen werden auf 
einer Übersichtskarte angezeigt, so daß man genau 
weiß, was einem bevorsteht (unten). 


GO2300 1117111 a 


wird alles geboten, was das Plattform- 
Herz begehrt. Wirkliche Neuerungen 
findet der Zocker zwar nur in spärli- 
chem Maße; Spaß macht die Stein- 
zeit-Odyssee aber allemal. Abgese- 
hen von leichten Macken beim Scrol- 
ling und einigen unfairen Stellen 
machen vor allem die kurzen, 
abwechslungsreichen Levels und das 
Paßwortsystem die Vorzeit-Rallye zum 
idealen Zeitvertreib für unterwegs. € 


Halbnackte Jungs mit Lendenschurz sind nicht erst seit 
Adventure Island ein Begriff im Jump & Run-Genre. 


Game Boy 
Hersteller: Hudson Soft 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 


Positiv: 

witziges Jump & Run mit 

motivierendem Levelaufbau 

Negativ: 

einige unfaire Stellen 
Paßwortsystem 


Die seltsamsten Gegner gibts im Abendland: fliegende und 
schießende Fische. 


nn, 
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Der Flaschengeist steht Aladdin in Form von 1.001 
Verwandlungen zur Seite. 


ie Geschichte ist wohl allseits 

bekannt. Armer Straßendieb ver- 
liebt sich in Prinzessin, böser Zaube- 
rer macht nur schlimme Sachen und 
Geist kommt nach Bereiben derselben 
aus seiner Lampe. Was nicht so 
bekannt ist, ist vielleicht die Tat- 
sache, daß ein paar der besten 
Disney-Zeichner, die schon den 
gleichnamigen fantastischen 
Kinofilm zu Papier und dann 
auf Zelluloid gebracht haben, 


auch am Mega Drive-Spiel von Sega 
mitarbeiteten. So bewegt Ihr Euch als 
Held mit einem Sprite durch die Gas- 
sen des Abendlandes. Dabei wurde 
nicht mit Frames und Animationsse- 
quenzen gegeizt. Seit dem Prinzen 
aus Persien ist Aladdin endlich mal 


Action 


Aladdin 


A, . 


Wer noch ein Spiel für 1.001 Nächte sucht, ganz zu 
schweigen von den Tagen, der muß schon bisin den 
Orient reisen. Dort findet er aber neben der vielge- 
priesenen Wunderlampe auch noch ein Spiel von 


allererster Kajüte. 


wieder eine Spielfigur, die sich nicht 
nur geschmeidig gibt, sondern auch 
dem Spieler viel Freude bereitet. 

Wer zudem den Film gesehen hat, der 
wird auch mit Freude feststellen, daß 
nicht nur die Story aus selbigem 
stammt, nein auch die Szenerie, die 
Gegner und die Hauptdarsteller sehen 
wie aus der Leinwand gepellt aus. 
Jede Bewegung stimmt mit der aus 
dem Film und somit auch mit Gesten 
und Aktionen eines richtigen Men- 
schen voll überein. Daß ein paar 
Kamele als Sprungkissen benutzt wer- 


den und dabei die Augen wie wild 
herausdrehen, darf einen trotzdem 
nicht wundern. Wer dann noch nicht 
genug staunt, der sollte die Ohren 
spitzen und wird den Original-Sound- 
track vernehmen. Die ganze orienta- 
lisch angehauchte Musik steigert Stim- 
mung und Spannung dann noch in 
ungeahnte Höhen. Das Mega Drive 
läuft zu solchen Qualitäten auf, daß 
sich schon die Frage auftürmt, ob 
nicht der Videorecorder versehentlich 
angestöpselt ist und der Zeichentrick- 
film statt des Spieles vor den Pupillen 
tanzt. 


Fazit 
Aladdin ist eine Filmumsetzung, wie 
man sie noch nie gesehen hat: Origi- 


Nicht ganz fair, nicht ganz fein, wo bleibt hier der 
Tierschutzbund und die Kamelvereinigung. 


nal-Musik, Original-Animationen mit 
den Original-Charakteren und ein 
Gameplay, das trotzdem noch in 90 
Prozent hineinreicht. Viele andere 
Hersteller könnten sich hier eine 
Scheibe abschneiden, ist dies doch 
wirklich ein Spiel für die Sammlung 
jedes Mega Drivers. 


ee, 


System: 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: hoch 
Positiv: 

fast keine Abstriche zum 
Original-Film 

Negativ: 

recht hoher Schwierig- 
keitsgrad 

Info: 


Mega Drive 


Disney-Zeichner halfen 
bei der Entwicklung 


Grafik @&r 


Chicken McNuggets 


Alfred Chicken 


Ein schrecklicher Drohbrief flattert in Alfreds Haus: 
“Wir, die Meka Chickens, haben Billy und seine Brü- 
der entführt, um mit ihnen unsere bösen Klon-Expe- 


rimente zu machen!” 


T: wenn der Postmann zweimal 
klingelt... Immerhin dürften jetzt 
keine Zweifel mehr am Ziel von Alfred 
Chickens Mission aufkommen. Der 
Spieler nimmt Alfred das Hühnchen 
unter seine Fittiche und scheucht ihn 
über zerklüftete Plattformwelten, in 
denen aufgezogene Mäuse, grimmig 
dreinschauende Blöcke und irre 
Blöcke umherwandeln. An jedem 
Levelende lauert dann natürlich ein 
besonders gemeiner Gesandter der 
Meka Chickens. 


Der Comic-Gockel kann sich seiner 
Ulk-Gegner entledigen, indem er im 
Sturzflug kopfüber auf sie fällt. 

Neben den Bösewichtern thront Mr. 
Peckles im Weltall, ein im Spiel 
unsichtbarer Gönner Alfreds. Alfred 
kann Mr. Pebbles um Hilfe bitten, 
wenn er alle auf den Plattformen 
festgezurrten Ballons findet und los- 
hackt. Der so herbeigerufene 
Beschützer läßt dann schon mal ein 
saftiges Power-Up springen und 
neue Plattformen erscheinen. Außer- 
dem liegen Noten, Sterne, Nüsse 
und andere Bonusgegenstände auf 
den Plattformen. Wer 100 davon 
sammelt, heimst ein Extraleben ein. 
Wurmdosen, Eierbecher, Gießkan- 
nen, Coladosen oder Geschenke kre- 
denzen dem geplagten Federvieh 
Extraleben, Unverwundbarkeit und 
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Energie oder entpuppen sich als Son- 
derwaffen für bestimmte Gegner. 

Die Levels dieses Spiels zeichnen sich 
vor allem durch jede Menge Überra- 
schungen und Trickmechanik aus. Mit 
Druckknöpfen kann das irre Hühn- 
chen Brücken einschalten, während 
aufgefundene Fernseher zur Treppe 
werden. Sowie man einen Fernseher 
einschaltet, erscheinen die “Bla Bla”- 
Blasen des Sprechers, die Alfred 
besteigen kann, um damit in höhere 
Levels vorzudringen. 

Über Hüpffedern, Aufzüge und 
Geheimtüren gelangt Alfred in 
Bonusräume, in denen es meist Dia- 
manten für den Highscore aufzu- 
sammeln gibt. 


durch seine hervorragend durchdach- 
ten Levels, in denen es jede Menge 


Alfred ist keiner der typischen Hähne, die nur eines im 
Sinn haben... 


...sein Glück hängt eher am Bezwingen eines Levels, als 
an den Hühnern im Stall. 


Gags und Überraschungen zu ent- 
decken gibt. 

Auch das fein gezeichnete Hühnchen- 
sprite weil durch witzige Animatio- 
nen zu begeistern. Gerät unser 
Gockel z.B. in einen heiffen Dampf- 
strahl, endet er als Brathühnchen. 
Wenn Alfred einige Zeit vom Zocker 
stehen gelassen wird, blättert er zum 
Zeitvertreib in Büchern. Damit erweist 
sich Alfred Chicken als sicherer Tip für 
alle, die ein witziges Jump & Run 
suchen. 


Game Boy 
Hersteller: Mindscape 

| Preis: ca.DM7O,- _ 
Schwierigkeit: einstellbar 

| Positiv: 

ı witzige Animationen, her- 

ı vorragender Levelaufbau 

' Negativ: - 
Info: 2 


13 
50 


System: 


77 


Es geht nach Hause für Lieutenant Ripley... zumin- 
dest vorläufig. Während die Bezwingerin unzähliger 
feixender Schleimbeutel und Alptraum-Monster im 
Hyperschlaf schlummert, stürzt ihr Schiff aufden 
maroden Knast-Planeten Fiorina 161. Dort gibt es 


ein böses Erwachen... 


Aliens allein zuhaus 


Alien 3 


ipley ist die einzige Überlebende 

des Unglücks. Doch der kundige 
Kinogänger weiß, daß die Aliens eine 
ungeheure Anhänglichkeit gegenüber 
der mutigen Ripley entwickelt haben: 
Wo sie auftaucht, lungert eines der 
Monstren herum. So auch diesmal: 
Ein Facehugger war mit im Gepäck 
und injiziert fleißig Alien-Embryos in 
alle greifbaren Lebewesen. 
Grund genug für Ripley, einmal mehr 
zu MG und Granatwerfer zu greifen 
und die sich blitzartig vermehrende 
Alienbrut auszuräuchern. Es bedarf 
acht verschiedener Einsätze, um den 
Außerirdischen auf die Tentakel zu 
klopfen. Der galaktische Kammerjäger 
begreift schnell, wie man mit einer 
zünftigen Alienseuche umspringt: Da 
grillt man Alienkokons per Flammen- 
werfer, rettet bereits angeknabberte 
Opfer, versiegelt desinfizierte Berei- 
che, legt Hand an beschädigte Trafos 
und Generatoren an und ballert im 
übrigen auf alles, was sich schleppen- 
den Schrittes durch die Zellenblocks 
bewegt, kräftig sabbert und schlecht 
riecht. Vor den Missionen darf man 


sich im Bordcomputer die zu bege- 
henden Trakte einprägen. Der Bewe- 
gungsmelder erweist sich trotzdem als 
neckisches Utensil, wenn der Neugie- 
rige wissen will, ob hinter der näch- 
sten Ecke womöglich ein Tentakel-Tier 
lauert. 

Wenn Ripley doch mal eine Alien- 
Kopfnuß einfängt, verarztet sie sich 
mit aufzusammelnden Verbandskä- 
sten oder sammelt mehr Munition ein, 
um zurückzuschlagen. 


Fazit: 

Alien 3 ist auf dem SNES so schaurig- 
schön inszeniert, daß zartbesaitete 
Gemüter schon mal zwischendurch 
ein Täßchen Baldriantee eingießen. 
Düster und marode wirken die gra- 
fisch hervorragend inszenierten Zel- 
lenblocks von Fiori- 
na 161 - ja, da 
fühlt sich ein Alien 
wohl. 

f Spielerisch gibt die 
SNES-Version viel 


mehr her als andere 


Mit Kurzhaarschnitt und 
Marines-Anzug geht Ripley 
auf die Hatz nach den schier 
unbesiegbaren Aliens, die sich 
auf Kosten der Menschheit 
ernühren und durch sie 
fortpflanzen. 


Mit dem Großflächen- 
Röster läßt sich so 
manches schleimige 
Vieh aufhalten. Hat man 
mal keinen zur Hand, 
tut es auch eine 
Schnellfeuerwaffe oder 
ein paar Handgranaten, 
die auch beim Öffnen 
von Türen sehr hilfreich 
sein können. 


Konvertierungen: ausgeklügelte Mis- 
sionen, gute Steuerung und tolle Gra- 
fik-Effekte (Nebel, Licht und Schatten) 
machen das von außen so harmlos 
aussehende Modul zur echten Grusel- 
Tour. 

Ärgerlich nur, daß es bei Alien 3 
weder Continues noch mehrere Leben 
gibt. Immerhin werden erfolgreiche 
Missionen mit einem Paßwort hono- 
riert. Trotz der recht hohen Schwierig- 
keit ein Top-Spiel, das man sich nicht 
entgehen lassen sollte... 


AOTIOR 


"System: 
Hersteller: Acclaim 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

morbide Alien-Stimmung mit 
spannenden Missionen 
Negativ: 

keine Continuses, nur ein Leben 
Info: 


SNES 


Paßwörter 


er ® rechners® 


. umfangreich . \eistungsstark 


„Deluxe Paint IV (AGA)” 


»pigita Wordsworth” 


»Dennis”; »Oscar” 


Heb’ jetzt ab mit noch mehr speed und 


schärferer Grafik! Durch 32 geniale Bits. 
Mächtig viele Spiele#Spaß und Spannung, 
Abenteuer und Action total. Der Scharf- 
macher für alle CD’s: Audio-CD, CD+G, 
CD-Movie, Karaoke-CD’s. Bunt, schrill, 
schnell. Unschlagbar gut! 


Der volle Durchblick — schärfer als jemals 
zuvor. Bewährte AMIGA-Rechnerpower, 
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk 
mit doublespeed und 16,8 Mio. Farben. 


Jetzt abheben und beim Handel checken! 


AMIGA eD°5 


Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekonsole. 


von (x Commodore 


Probotector junior 


B.O.B. 


B.0.B. hat’s arg gebeutelt: Bei einem Ausritt mit Vatis 
Raumschleuder stürzt Probotector junior auf einem 
unbekannten Planeten ab. Wie ärgerlich, daß das 
Raumschiff nur noch ein qualmendes Wrack ist. 


D: Aufgabe des Knuddel-Droiden 
ist klar: So schnell wie möglich 
durch die High-Tech-Labyrinthe flie- 
hen und zurück nach Haus, bevor Vati 
mißtrauisch wird. 

Doch einfach wird’s nicht: Böse Dro- 
iden, tückische Lasersperren und flie- 
gende Aliens sind nur eine kleine Aus- 
wahl der Planetenfauna, die dem 
Blechkameraden an die Metallhaut 
wollen. 


wenigstens mit einer Laserkanone 
gewappnet, die er mit Power-Ups in 
sechs verschiedenen Stärken situati- 
onsgerecht aufrüsten kann. Vom 
Bazooka-Aufsatz über den Flammen- 
werfer und Streulaser paßt so einiges 
in das intergalaktische Schießgewehr. 


te -_ ri jee =I=-T=- 
1 1 1 


B.0.B. sieht zwar ein bißchen wie eine aufrecht laufende Küchenschabe aus, 
kommt aber wohl mehr aus der Ecke der Cyborgs. Jedenfalls kann er sich bei 


weitem besser helfen als solche Schädlinge. 
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Zwischendurch müssen Munitionskä- 
sten aufgesammelt werden, um den 
unbeschwerten Budenzauber in der 
Galaxis fortsetzen zu können. 
Außerdem kann B.O.B. nach Erd- 
lingsmanier mit seiner knallharten Lin- 
ken so manchen Außerirdischen nie- 
derstrecken. 

Auffällig im Bewegungsrepertoire ist 
die Animation beim Hangeln, wenn 
B.O.B. erstaunliche Fingerfertigkeit 
beweist. 

Doch nicht allein die Akrobatik hilft 
B.O.B. weiter. Per Helikopter-Ruck- 
sack und Stahlfeder-Ersatzteil kann 
der Blechkamerad höhergelegene 
Ebenen erreichen. Jeder Level muß 
unter Zeitdruck beendet werden, sonst 
verabschiedet sich unser Schützling im 
High-Tech-Nirwana - nicht aber, ohne 
vorher noch einen losen Spruch abzu- 
lassen. Gelingt die Überquerung, 
spendiert Electronic Arts ein Paßwort 
am Levelende. 


Fazit: 

Auf den ersten Blick drängt sich dem 
Betrachter der B.O.B.-Levels der Deja- 
vu-Effekt auf: Die Labyrinthe wirken 
zuerst wenig spekta- 
kulär. Außerdem versal- 
zen einige knallharte 
Stellen auf dem fremden 
Planeten die unbe- 
schwerte Wanderlust 
des kleinen Roboters. 
Doch B.O.B. ist nicht nur 
für Märtyrer mit Hang 
zur Selbstgeißelung 
| geeignet: Die ausgeklü- 
&1 gelte Power-Up-Zutei- 
lung zur Überwindung 
hilft oft über die gröb- 
sten Klippen hinweg. 
Immer wieder wird der 


Spieler zudem durch die 


lustigen Animationen des Helden und 
dessen markige Kommentare per 
Sprechblase äufgemuntert. Sogar die 
verschieden animierten “Todesfälle” 
unseres Schützlings entlocken noch 
ein breites Grinsen. 

Wen ein schwieriges Spiel nicht 
schreckt, der sollte zugreifen. 


« 
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Was ein guter Held ist, der verfügt natürlich auch über ein 
großes Repertoire an Waffen. Diese können in einem 
Extra-Menü angewählt werden. 


System: SNES 
Hersteller: Electronic Arts 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

witzige Ideen bei der Animati- 
on des Helden 

Negativ: 

hoher Schwierigkeitsgrad an 
einigen Stellen, Sound und 


Grafik hätten spektakulärer 
ausfallen können 
Info: Paßwörter 


Grafik (+ 
Sound (+ 


Fun 


Hau den Lukas 


Batman Returns 


Fayahagatüeı sind zur Äh sus NER - und 
der unangefochtene König der Gestörten ist Batman. 


ie im Film will Penguin, 

der mißgebildete Sohn fj 
reicher Eltern, Bürgermeister ff 
von Gotham City werden. | 
Durch Terroraktionen soll der Ü 
derzeitige Bürgermeister als 
machtloser Dorfdepp enttarnt 
und den Bürgern glauben 
gemacht werden, daß nur 


Clowns, Horror-Motorradfahrer, 
Jongleure und Stelzenläufer mit 
Fackeln bedrängen den Flattermann. 
Der darf natürlich auch kräftig zurück- 
prügeln. Beeindruckend sind dabei 
die Spezialschläge, die zum Teil 1:1 
aus dem Film adaptiert wurden. Bat- 
man kann sich zwei Finsterlinge grei- 
fen und mit den Köpfen zusammen- 


Bei Batman sieht man einen Clown aus einem ganz anderen Licht. Der 


der Penguin die öffentliche kühne Held muß sich schon mit Händen und Füßen wehren. 


Ordnung wieder herstellen 

könne. 

Flugs eilt Batman herbei, um die bra- 
ven Bürger vor Penguins Red Triangle 
Circus zu behüten. Durch sieben 
Schauplätze muß sich Batman prü- 
geln. Zunächst gibt's Haue für die 
Rasselbande, die auf dem Gotham 
Plaza tobt. Später eilt der Recke durch 
ein brennendes Kaufhaus, hüpft über 
tückische Fensterputzeraufzüge und 
nimmt dann im Batmobil Platz für eine 
Hochgeschwindigkeitsjagd. 

Als Gegner stellt sich dem dunklen Rit- 
ter das aus dem Film bekannte Gesin- 
del: Schwertschlucker, Bazooka- 


stoßen, fliegende Sprungkicks aus- 
führen oder in einigen Levels den 
Batarang fliegen lassen. In der Feuers- 
brunst des Kaufhauses und über den 
Dächern von Gotham City empfiehlt 
sich zudem der Einsatz des Batha- 
kens, mit dem sich der Rächer von 
Kronleuchter zu Kronleuchter hangelt. 
Als Endgegner lauern nicht nur irre 
Fotografen und Rausschmeißer, son- 
dern natürlich auch Penguin und Cat- 
woman. 


Fazit: 

Endlich! Batman Returns von Konami 
ist die bei weitem beste Filmadaption, 
die es je als Spiel gegeben hat. In 


Fa Fa 


Der schwarze Rächer auf seinem Kreuzug. Kleine Kinder 
sollte man aber möglichst nicht angreifen. 


jedem Pixel steckt der Kinofilm, sogar 
die Schläge sind teilweise aus dem 
Streifen übernommen. Batman Returns 
ist jedoch ein reines Prügelspiel, bei 
dem der Schwerpunkt nicht auf ausge- 
feiltem Leveldesign liegt. Auch die 
Gegner sind nicht immer sehr 
abwechslungsreich. Dafür bringen die 
herrlichen Animationen, der düstere 
Gotham-Sound und die pompöse Hin- 
tergrundgrafik allerbestes Batman- 
Feeling herüber; die Steuerung ist her- 
vorragend. Klasse sind auch einige 
Spezialeffekte: Batman kann Gegner 
packen und gegen zersplitternde 
Schaufensterscheiben werfen oder sie 
mit einem dumpfen “Plop” an 
Straßenschilder hämmern. 
Zipfelmützenfans müssen unbedingt 
zugreifen. 


SNES 
Konami 
ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 
stimmungsvolle Grafik und 
Sound, sehr gute Steuerung, 
tolle Filmadaption 
Negativ: 
die Gegner sind komplett aus 
dem Film übernommen - für 


ein Spiel dürften’s ruhig ein 
paar mehr sein. 
Info: = 


A, . 


Kröten-Kult 


Battle Toads 


Nachdem sich schon mutierte Schildkröten in den 
Schächten der New Yorker Kanalisation herumtrei- 
ben, verwundert es kaum, daß irgendeiner die Battle- 
toads erfindet. Diese drei Amphibien hören auf die 
Namen Rash, Zitz und Pimple - und das ist schon ein 
Grund, den Täufer zu erdrosseln. 


och schlimmer ist aber, daß die 

Kröteriche mächtige Gegner 
haben. Da Pimple und Prinzessin 
Angelica auf einer romantischen 
Exkursion durchs All von der finsteren 
Königin gekidnappt wurden, müssen 
Zitz und Rash eingreifen. 


In zwölf Levels wartet alles nur darauf, 
um die Kröten zu rösten. Zunächst ste- 
hen die Battletoads mit leeren Händen 
da und müssen im ersten Level erst 
einmal den einen oder anderen Robo- 
ter zerlegen, um einen Prügel in die 
Hand zu bekommen. Später seilen 
sich die Toads in eine Schlucht ab, 
steigen auf Speedbikes, erforschen 
eine Eishöhle und surfen mit einem 
Space Board. Oftmals geben die Krö- 
ten Spezialangriffe zum Besten, mit 
denen bestimmten Gegnern besonders 
gut eins ausgewischt werden kann. 


7 amı250 IS 
num - ıt m. 


mit und ohne Gleiter 
oder am endlos 
langen Seil, die 
Kampf-Kröten geben 
ihr Bestes. 


Die Killer-Drohnen im Woo- 
| kie-Loch werden z.B. mit 
einem Kröten-Knallball zer- 
stört, der nur an dieser Stelle zur Ver- 
fügung steht. Später nahen Riesen- 
mäuse, die wiederum mit einer Spezi- 
al-Kopfnuß unangespitzt in den 
Boden gerammt werden. Dazu reicht 
ein Druck auf die B-Taste, während 
das Breitmaul mit der C-Taste einen 
Sprung zum Besten gibt. Außerdem 
steht den grünen Wichten eine 
Smash-Attacke zur Verfügung. 

Zwischendurch summen kleine Libellen 
heran, die sich der entkräftete Battle- 
toad mit der Zunge abschießen kann. 
Reichen die Nahrungsmittel immer 


noch nicht, stehen drei Continues zur 


Verfügung. 


Fazit: 

Erst die gute oder erst die schlechte 
Nachricht? Fangen wir mal mit der 
schlechten an: Wenn ein Gegner eins 
über die Rübe kriegt, erwarten auch 
Nichtsadisten zumindest eine gewisse 
akustische Mißßmutsuntermalung. Bei 
Battletoads schweigt der Gemarterte 
oft eisern - schade! Auch die Sprite- 
zeichnung und die Animation treibt 
mir nicht gerade Tränen der Rührung 
in die Augen. 

Trotzdem gehört Battletoads zu den 
Top Games: Tolle neue Features und 
Ideen wie die Energie-Libellen und der 
extrem abwechslungsreiche Levelauf- 
bau sorgen für einen unglaublichen 
Spielspaß. Wie 
clever auch, daß 
u fast nur die B-Taste 
| für Angriffe 
| genutzt und somit 
© das Drei-Tasten- 
“ Pad nicht durch 
@ unnötige Fingerha- 
| keleien zur Tortur 
wird. 

Insgesamt einfach glänzend, was Tra- 
dewest hier an Kröten-Action zusam- 
menprogrammiert hat! 


ACTION 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Mega Drive 
Tradewest 
ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

hervorragende Prügel-Action 
mit vielen neuen Ideen 
Negativ: 

relativ schwache Soundeffekte 


und nur durchschnittliche 
Spritezeichnung 


Zieh, Droide! 


Cybernator 


Wir schreiben das Jahr 2065. Aus der großen Ent- 
spannung zwischen Ost und West wurde nix. Wieder 
gibt’s Ärger, dem man, will man Konami glauben, nur 
mit dem Cybernator begegnen kann. Der Cybernator 
ist nichts anderes als ein riesiger Roboter, der von 
einem Marine-Soldaten gesteuert wird. 


D° Cybernator startet seinen Feld- 
zug gegen die Unholde des Welt- 
alls recht ungewöhnlich: Bevor in der 
Galaxis durchgegriffen wird, 
bekommt der kampfbereite Riese eine 
ausführliche Mission-Erklärung ver- 
paßt, die auf die kommende Heraus- 
forderung vorbereitet. In der Bergbau- 
kolonie stapft der Cybernator zu Fuß 
zu einer Energiestation, die vernichtet 
werden muß. Der nächste Level wird 
nicht per pedes, sondern fliegend 
durchkämmt, um die Erzgewinnung 
der Bösewichter zum Erliegen zu brin- 
gen. Später werden Riesenkanonen 


Bum Bum Cybernator - die kämpfende Blechdose ohne grünen Punkt räumt 
mit viel Tamtam und Power auf. 


sabotiert, Axis-Einheiten zerbröselt, 
Raumhäfen und Ölquellen angegriffen 
und schließlich das Hauptquartier der 
Finsterlinge eingenommen. 

Dabei verfügt der Cybernator über ein 
bemerkenswertes Waffenarsenal, das 
er durch die sieben Flug- und Ma- 
rschlevels schleppt: Je nach Power- 
Up-Aufnahme dürfen zielsuchende 
Raketen, Laserkanonen oder MGs ein- 
gesetzt werden. Kommt es zum Nah- 
kampf, kann der Kampfroboter einen 
saftigen Faustschlag austeilen. Wenn 
die Gegner zurückschlagen, pariert 
der Cybernator mit seinem riesigen 
Schild. 

Fluglevels oder höhere Platt- 
formen meistert man mit 
dem Jetpack. Die Grafik 
wurde farbenfroh und mit 
viel Detail dargestellt. Eröff- 
net der Cybernator das 
Feuer, fliegen Patronenhül- 
sen aus dem MG, während 
der Boden von Einschüssen 
durchlöchert wird. Bomba- 
stische Explosionen und 
eine opulente Soundkulisse 
komplettieren das High- 
Tech-Abentever. 


. kuläre Grafik- und Soundetr 


Fazit: 

Bei einem Ausritt mit dem Cybernator 
kracht's und scheppert's derart, daß 
man meint, das Haus fällt »usammen. 
Konami baute wieder einmı ' spekta- 
= ins 
Spiel ein. Wenn die gegnerische "ol- 
daten aus getroffenen Droiden flie 

die Patronenhülsen durch die Gegend 
fliegen und der Boden von Treffern 
zerpflügt wird, frohlockt der Action- 
Fan. Nur die Fluglevels sind durch 
unfaire Passagen und hakelige Steue- 
rung etwas mißraten - der Rest macht 
Cybernator alleine schon zum erst- 
klassigen Action-Hammer. Obwohl 
Konamis neuer Kampfroboter nicht an 
das schon legendäre Super Probotec- 
tor herankommt, müssen Action-Fans 
auf jeden Fall zuschlagen. 


SNES 
Hersteller: Konami 
Preis: _ ca. DM 140,- 
Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 
phantastische Grafik und 
bombastischer Sound 
Negativ: 
in den Fluglevels hakelige 
Steuerung 


Grafik (& 


Der Sohn des Neandertalers 


Chuck Rock 2 = 
Son of Chuck 


Das Dino-Fieber geht um - wehe dem, der keine 
Jurassic-Park-Lizenz im Säckel hat. Doch Core 
Design muß sich nicht vor der Konkurrenz drücken: 
Mit Chuck Rock 2 kehrt der Sohn des Steinzeit- 
Helden mitsamt eines ganzen Bündels an Dinos, 
Urtieren und Neandertal-Romantik zurück. 


huck hat’s nämlich geschafft, 

einen Sohn zu zeugen. Das 
Bürschchen entpuppt sich als rotzfre- 
cher Steinzeitpunk mit beeindrucken- 
dem Wasserkopf, der elegant mit der 
Keule jongliert. Dem Papa soll es recht 
sein - denn der darbt im Exil. Böse- 
wicht Brick Jagger hat den stolzen 
Vater entführt und erwartet natürlich 
nicht, daß sich der Kleine mit den 
wilden Windeln zu einer spekta- 
kulären Rettungsaktion durchringt. 
Sechs Welten mit mehreren Levels 
sind zu bezwingen, in denen böse 
Neandertaler, Urzeitlibellen, und 


Austeilen kann der Kleine, aber wenn er einmal einstecken muß, 
dann macht er das, was jedes Kleinkind tun würde: er schreit wie ein 


Wilder und vergißt jegliche guten Manieren. 
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Affen lauern. Besonders in der Gestal- 
tung der Fieslinge steckt Liebe zum 
Detail: Bekommt ein böser Urmensch 
auf die Mütze, verliert er sein Toupet 
oder flüchtet entsetzt. Dazu kommen 
Neandertaler, die sich dem Säugling 
als verkleidete Dinos nähern. Andere 
Urzeitler surfen auf Steinbrettern oder 
werfen Steine nach dem Windelwicht. 
Als Endgegner tauchen immer wieder 
verschiedene Dinos auf; manchmal 
tapst sogar ein derart großer Saurier 
vorbei, daß man gerade noch bis 
zum Bauchansatz des Monsters sieht. 
Abwechslung wird bei der Levelgestal- 
tung groß geschrieben. Vom 
Standardlevel mit Bonushöhlen 
über Dinosaurierrücken bis zum 
| verästelten Baum, der rasend 
schnell im Wasser versinkt, sind 
so ziemlich alle prähistorischen 
Gags vertreten. 

Um den drohenden Gefahren zu 
begegnen, ist Sohnemann mit 
einer riesigen Keule bewaffnet. 
Nicht nur die Bösewichter lassen 
sich damit prima verdreschen, 
sondern auch Steine taktisch 
klug verschieben und Bodenplot- 
ten zerprügeln. 


Fazit: 

A Auf den ersten Blick macht 
| Cores Urzeitepos gar nicht so 
# viel her. Bald entdeckt man 
aber, was in dem Rotzbengel 
wirklich steckt: Jede Menge 
Gags und vor allem viele kleine 
Puzzles mischen den Jump & 
| Run-Alltag gehörig auf. Bei 


Die Geräuscheffekte werden zusätzlich mit den comic- 
typischen Schriftzügen untermalt. 


==> 704960408 


So lange die Milchflasche gefüllt ist, geht es unserem Balg 
noch gut, aber wehe wenn er die Lava berührt! 


Chuck Rock muß schon mal dem 
Zwergsaurier auf den Schwanz 
geklopft werden, damit man den dann 
gestreckten Hals des Reptils als Brücke 
über Abgründe nutzen kann. 

Die Mega Drive- und die Amiga-Ver- 
sion unterscheiden sich praktisch 
überhaupt nicht. Das ist gut so, denn 
damit sind beide Teile empfehlenswer- 
te Investitionen. € 


System: 
‘ Hersteller: 
Preis: 


Core Design 
ca. 100 DM (Amiga), 
ca. 120 DM (Mega Drive) 
| Schwierigkeit: mittel 
ı Positiv: . 
| witzige Steinzeit-Ideen, 
| gute Steuerung 


| beim Amiga min. 1 MBRAM, 
ı‘ unterstützt 2. Laufwerk 


e* 
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Punkt, Punkt, Komma Strich 


Cool Spot 


Merkwürdige Gestalten sind wir auf den Konsolen ja 
bereits gewöhnt. Virgin setzt der Charaktererschaf- 
fung mit Cool Spot den vorläufigen Höhepunkt auf: 
Ein roter Punkt mit Sonnenbrille ist der neue Held 
auf dem Mega Drive und erscheint bis Ende des 


Jahres auch auf dem SNES. 


D: Besondere an Cool Spot ist, 
daß es keine Bösewichter gibt. Die 
gibt es zwar schon, aber in der 
Spot’schen Terminologie werden diese 
als “uncoole” Typen bezeichnet. 
Coole Typen sind dagegen die Cool 
Spots. Der Haken an der Sache ist, 
daß alle Cool Spots z. Zt. in höchst 
uncoolen Käfigen darben und ihrer 
Befreiung harren. 

Zum Glück ist ein Cool Spot übrigge- 
blieben. Der Zocker kämpft sich mit 
dem drolligen Kerlchen durch elf 
Levels, in denen zunächst rote Chips 
gesammelt werden müssen. Später 
trifft der lässige Punkt auf den zu öff- 
nenden Käfig und öffnet dem coolen 
Kumpel Tür und Tor. Zwischendurch 
hißt der Spieler kleine Fähnchen und 
setzt so Neustartpunkte, falls das 
coole Dasein ein jähes Ende gefunden 
hat. 

Gegen uncoole Typen wehrt sich Cool 
Spot mit seinem Spot-Schuß. Und die 
uncoolen Typen sind zahlreich in der 
Riesenwelt: Im Strandlevel nahen Ein- 
siedlerkrebse, die nach einem Treffer 
entsetzt in Unterhose flüchten. Am Pier 
greifen Libellen und Taschenkrebse 
an, im Keller lauern Spinnen und 
Mäuse, die mit Käse werfen, und irre 


Echte Schwierigkeiten bekommt so ein kleiner Knopf erst, 
wenn sich ihm scharf bescherte Krebse in den Weg stellen. 
Da er aber ein guter Jumper ist, wird er einen Weg finden. 


Zugführer einer Spielzeugeisenbahn 
schleudern Kohlen nach Cool Spot. 
Obwohl das Punktmännchen so ein- 
fach aussieht, läßt Virgin den Helden 
allerlei Unfug anstellen. Cool Spot 
spielt mit einem Jojo, gähnt herzhaft, 
poliert seine Sonnenbrille, überwindet 
Abgründe mit einem Salto und schlägt 
am Levelbeginn mit theatralischer 
Gestik in der Karte nach. 
Dazu werden fetzige Surfmusik- 
Weisen (”Wipe 


> a Out”) und witzi- 
ge Soundeffekte 
intoniert. 

Die SNES-Versi- 
on sieht ähnlich 
aus, lag aber bei 
Redaktionsschluß 
noch nicht in der 
endgültigen Fas- 
sung vor. 


Fazit: nz 
Cooles Teil! Cool Spot ist vielleicht nicht 
das innovativste, was bisher über die 
Bildschirme flimmerte. Vielleicht kann 
man auch am drögen Verhalten der 
Gegner nörgeln. Eins steht aber fest: 
Die Animation von Cool Spot ist das 
Schärfste, was man seit langem gese- 
hen hat. Alleine das Rotzbengel-Beneh- 
men des Cool Spot beim normalen Ste- 
hen ist absolut sehenswert. Die Hinter- 
grundgrafik der überdimensionalen 
Welt, die Soundeffekte und nicht 


Leeeee 


Alles was so am Strand kreucht und fleucht, bildet den 
sonnigen Rahmen zu Cools erstem Level. Selbst der Müll 
oder die Utensilien der Badegäste sind mit dabei. 


zuletzt die genialen Surf-Rhythmen 
machen aus Cool Spot ein totales Kult- 
Modul. Was lernen wir daraus? Son- 
nenbrille aufsetzen und abzocken! 


Mega Drive 
Virgin 
| Preis: ca. 120 DM 
Schwierigkeit: einstellbar 
| Positiv: 
ı geniale Animation 
Negativ: - 


System: 


[Gratis &r 
Isouna_ x 


Fun: 
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Fish & Chips 


Ecco the Dolphin 


Wir kennen Delphine als breit grinsende Spaßma- 
cher, die kleine Fische fressen und Luft atmen. Ecco, 
den von uns zu steuernden Delphin, ereilt jedoch ein 
tragisches Schicksal: Während eines Taifuns wird er 
von seinen ebenso breit Srinsenden Kumpels 


getrennt. 


D° dem Durchschnittsdelphin Ein- 
samkeit offensichtlich weniger 
liegt, begibt sich der Spieler mit sei- 
nem Schützling auf die Suche nach 
den in alle Himmelsrichtungen ver- 
streuten Kameraden. Per Tastendruck 
und Richtungsangabe auf dem Steuer- 
kreuz paddelt Ecco durch 25 Level, 
die mit einem Paßwort gesichert wer- 
den können. 

Natürlich gibt's so einige unwirsche 
Gegner in der Tiefsee, die Ecco mit 
einem Nasenkick vertreibt. Außerdem 
darf sich der Flossenheld per Sprint- 
Attacke Nahrung einverleiben. 
Lebenswichtig für den sympathischen 
Meeressäuger ist die Aufnahme von 
Sauerstoff. Damit Ecco nicht die Puste 
ausgeht, muß entweder aufgetaucht 
werden (wie unbequem!) oder eine 
Luftblase in den Unterwasserhöhlen 
aufgetrieben werden (ja, die gibt's!). 


Ecco macht sich allein auf die Reise und ist auf der Suche... 


..nach seinen fischhäutigen Freunden. 
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Endlich einmal ein Spiel, das sich nicht an den üblichen 
Genres orientiert, sondern sich wohlwollend davon abhebt. 


Zu den Attacken darf ein weiteres del- 
phin-typisches Utensil gebraucht wer- 
den: das Sonar. Mit den Sonarwellen 
kann man anderen Meeresbewohnern 
Tips entlocken, aber auch Barrieren 
zerstören. Wichtig sind dabei die 
immer wieder auftauchenden Kristalle, 
die entweder Hinweise enthalten oder 
nach entsprechendem Sonareinsatz 
schlicht den Weg freigeben. Außer- 
dem können durch die Ultraschallwel- 
len Informationen über die Umgebung 
abgerufen werden - ein biologisches 
Automapping sozusagen. 

Die Animation und Grafik des Titelhel- 
den ist nicht etwa cartoonartig darge- 
stellt, sondern zielt vielmehr auf einen 
realistischen Bewegungsablauf, der 
den echten Schwimmbewegungen des 


Delphins nachempfunden ist. Die Hin- 
tergründe in wässrigem Schummer- 
Blau schaffen Tiefseeatmosphäre, 
dazu plätschert im Hintergrund ner- 
venschonende Meditationsmusik. 


Fazit: 

Endlich mal was Neues: Ecco the Dol- 
phin spült frisches Meerwasser in das 
inzwischen arg ausgelaugte Jump & 
Run-Genre. Genial sind die Animati- 
on von Ecco und der puzzlehaltige 
Spielablauf gelungen. Weniger aufre- 


“| gend ist dagegen die Hin- 
| tergrundgrafik; etwas mehr 
Abwechslung hätte den Hit 
zum Megahit gemacht. 
| Trotzdem bleibt Ecco einer 
der diesjährigen Meilenstei- 
ne im Genre, den man auf 
jeden Fall gesehen haben 
sollte. € 


System: Mega Drive 
Hersteller: N gvotrade 
Preis: ca. DM 110,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

tolle Animation des Delphins, 
puzzlehaltiges Game-Design 
Negativ: 

auf die Dauer etwas abwechs- 
lungsarme Hintergründe 
Info: Paßwörter 


80 


55 


No Future 


Flashback 


Und Mutti sagte noch: “Sprich nie mit 
fremden Männern, wenn sie keine 
Schokolade dabei haben!” Und was 
macht Physiker Conrad Hart? Er läßt 
sich mit außerirdischen Finsterlingen 
ein. Schon hagelt’s Ärger für den Fett- 


näpfchentreter... 


enn Hart hatte entdeckt, daß in 

der Clonzuchtstation nicht nur 
Menschen herumlungerten - sondern 
auch Aliens! Klar, daß auch ein Ten- 
takelträger sich nur ungern in die 
intergalaktischen Karten schauen läßt. 
Das gibt Haue, falls sich nicht der 
Spieler des geplagten Sprites annimmt 
und sechs Level auf der Suche nach 
einem Hintertürchen aus dem Schla- 
massel übersteht. 
Zunächst geht es durch ein Dschungel- 
gebiet, um später in futuristischen 
Betonschluchten lebensgefährliche 
Verfolgungsjagden zu überstehen. Die 
Animation der Sprites übertrifft die 
Perfektion von Prince of Persia: Rund 
15 Bewegungen von der Hechtrolle 
bis zum Steinwurf sind hyperreali- 
stisch in Szene gesetzt. 
Dabei wird nicht etwa wieder ein ein- 
faches Plattformspiel geboren, son- 
dern ein interaktives Action-Adven- 
ture. Hier ist nicht nur Ballern ange- 
sagt: Vielmehr gibt's Tips von Passan- 
ten und “Holocubes” sowie zehn 
Gegenstände, die Hart auftreiben 
muß. ID-Karten zur Türöffnung, Tele- 
porter, Fernsteuerungen und ähnliches 
komplettieren nicht etwa das übliche 
Power-Up-Arsenal, sondern geben 
dem vermeintlichen Jump & Run in 
seitlicher Perspektive einen kräftigen 


Am Anfang ist unser Held noch etwas müde, durch des 
Spielers Hand wird ihm aber Leben eingehaucht. 


Schuß Adventure-Würze. Naht ein 
Gegner, darf trotzdem zur Pistole 
gegriffen werden. 

Vollendete Level werden mit Paßwör- 
tern honoriert, während eingeblendete 
Filmszenen den Bezug zur Handlung 
schaffen. 


System: PC, Amiga 
Hersteller: Delphine/U.S. Gold 
Preis: ca.DM100,- |! 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

siehe Mega Drive 

Negativ: 

Probleme bei der Tastatur- 
steuerung 

Info: 


min. 1 MB (Amiga); 286er, 
7 MB HDD (PC), unterstützt 
Soundblaster, Adlib, Roland 


Grafik 9, 
Sound + 


Die Umgebung von Tarzan, die Animation von Prince of 
Persia und die Action von Bruce Willis, das ist Flashback! 


Fazit: 

Es gibt kein Action-Adventure, das mit 
derart guten Animationen aufwarten 
kann wie Flashback - dagegen stakst 
sogar Prince of Persia unbeholfen 
über den Screen. Die Notwendigkeit, 
Passanten nicht nur wegzubraten, 
sondern Gespräche aufzuzwängen, 
ist zumindest für Mega Drive-Spiele 
ungewöhnlich. Mit dem Control Pad 
gewöhnt man sich schnell an die 
Steuerung, bei den Computern ist ein 
Joystick dringend empfehlenswert. 
Ansonsten gleichen sich die Versionen 
fast bis aufs Haar und seien hiermit 
zum Kauf freigegeben. 


Mega Drive 
Hersteller: Delphine/U.$S. Gold 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

extrem dichte Atmosphäre, 
unglaubliche Spriteanimation, 
gute Steuerung 

Negativ: = 

Info: 


System: 


Paßwortfunktion 


Grafik (+ 
Sound (+ 


Jugend forscht 


HARLEY’S_HUMONGOUS 


Albert Einstein, Edison und Daniel Düsentrieb sind dilettanti- 
sche Stümper gegen Harley. Das neueste Werk des Genies ist 
eine Schrumpfmaschine. Ausgereift ist das Ding jedoch noch 


lange nicht. 


enn bei einem Versuch explodiert 

die Wundermaschine, läßt es sich 
jedoch nicht nehmen, seinen Erbauer 
auf Daumengröße zu verkleinern. 
Ärgerlich, daf3 die Bauteile jetzt über- 
all im Haus verstreut sind. Harleys ein- 
zige Chance ist es, das Gerümpel 
wiederzufinden, um den Schrumpfvor- 
gang rückgängig zu machen. 
Es muß eigentlich nicht erwähnt wer- 
den, daß sich alle vorher harmlosen 
Lebewesen in Harleys Haus als bösar- 
tige Bestien herausstellen - bei den 
Experimenten ist wohl noch mehr 
schiefgegangen als bisher angenom- 
men. 
Harley kämpft sich durch die verschie- 
denen Zimmer seiner Behausung, 
erklimmt überdimensionale Tische, 


Ein Typ mit so einem Namen und dem 
Problem, daß er ziemlich klein ist, gibt bei 
weitem genug Material für ein Spiel ab. 
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paddelt auf Seifen durch Badewannen 
und zweckentfremdet Nägel, Murmeln 
und Haushaltswaren, um sich diverse 
Monster vom Leibe zu halten. Zum 
Glück verfügt der Mini-Einstein auch 
noch über einen Raketenrucksack, der 
ihm über die gröbsten Klippen hin- 
weghilft. 

Mit reiner Hüpferei kommt Harley 
jedoch nicht weiter: Verschiedenste 
Gegenstände müssen trickreich 


Ü zweckentfremdet werden werden, 


um tückische Levels zu überwinden. 
Dazu warten neben den “normalen” 
Mutationen auch noch fette Endgeg- 
ner in jedem Level, die gewaltig an 
Nerven und Joypad zerren. 

Die Grafik wurde im Comic-Stil 
gepinselt; die Gegner wirken dabei 
eher komisch als gruselig. 


A 


Ei 


art 
KENT 


um 


 ALELLON/RDVENTURE ETION/RDVENTURE 


Fazit: 

Electronic Arts legt auf 
dem SNES ein gelunge- 
nes Debut vor: Harleys 
Humongous Adventure 
ist ein hervorragendes 
Jump & Think auf Nin- 
tendos 16 Bit-Maschi- 
ne. Jeder Raum in Har- 
eys Haus wird von 
weitverzweigten 
Geheimlevels und 
schwer zu findenden 
Bonushöhlen gekrönt. 
Außerdem spickte Electronic Arts das 
Abenteuer mit brillanten Ideen und 
einigen tollen Gags. Die Comic-Grafik 
und die zum Teil herrlichen Animatio- 
nen sorgen für ausufernden Spiel- 
spaß. Trotz der etwas zu langen 
Levels dürfen Jump & Run-Fans 
zugreifen. € 


Zwischen Kaffeetassen lauern äußerst unübliche Gefahren 
auf einen ca. 8 cm großen Menschen. 


SNES 
Electronic 
Arts 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

witzige Animation, gute Grafik, 
gute Ideen beim Leveldesign 


Sytem: 
Hersteller: 


Negativ: - 
Info: - 


Gratik + 
Sound K9+ 


Fun 9 


Dino-Drama 


Joe & lac - 


Caveman 


Ninja 


Die bösen Nachbarn haben zugeschlagen: Eines 
Tages sind aus Joes Dorf alle Frauen verschwunden - 
entführt von finsteren Urzeit-Rotzbengeln. Dreimal 
dürft Ihr raten, was Joe tut. Richtig, er rettet sie vor 
einem furchtbaren Schicksal. 


De das wird natürlich kein prähi- 
storischer Spaziergang für den 
Ninja aus dem Neandertal. Neben 
den eigentlichen Bösewichtern treten 
auch noch linke Dinosaurier auf den 
Plan, die die Rettung der Schönen ver- 
hindern wollen. Faustdick haben es 
auch die Urzeitunholde des Nachbar- 


Ein steinstarker Typ, der die 
Dinos sauer macht. Die 
verschiedensten Fieslinge geben 
von Level zu Level den Löffel ab. 
Alles unter dem Motto: Barfuß 
durch die Höhle. 


Pr: 


RZ ae 
DE 
SLETLET 


stammes hinter den Ohren. Da wird 
nicht nur einfach die Keule geschwun- 
gen, sondern zu abgefahrenen 
Kampfmaschinen & la Fred Feuerstein 
gegriffen. So wird Joe zum Beispiel 
von einem Hubschrauber aus massi- 
vem Stein angegriffen, der unseren 
Helden mit einem vorsintflutlichen 
Bombenteppich beharkt. 
Um solchen Gefahren adäquat 
begegnen zu können, benötigt der 
lendenbeschürzte Held entsprechende 
Waffen. Die Streitaxt bekommt er 
schon von Hause aus mit auf den 
Weg. Später findet er aber auch 
Steinräder, 
Feuersteine 
und Bume- 
rangs, die er 
den Fieslingen 
über die Birne 
zimmern kann. 
Geht die Ener- 
gieanzeige 

u = zur Neige, fin- 
det man hoffentlich Extragegenstände 
in Fruchtform, die den Geschundenen 
wieder aufpäppeln. Neben den 
gewaltigen Hoch- und Weitsprüngen 
gibt der Held außerdem noch einen 
akrobatischen Drehsprung zum Besten 
und kann einen Superschuf3 abfeuern, 
der den Screen von Bösewichtern säu- 
bert. 
In den Levels wimmelt es nur so von 
Überraschungen: Gutgelaunte Flug- 
saurier versorgen Joe aus der Luft mit 
Power-Ups, ein vermeintlicher Berg 
entpuppt sich als Teil des Endgegner- 
Sauriers und das Unterholz dient nicht 
zur Dekoration, sondern als Versteck 
für plötzlich angreifende Keulen- 


schwinger. Als Endgegner für die 
Levels halten riesige, fast screenfüllen- 
de Dinosaurier her, die dem Nean- 
dertaler natürlich wieder haushoch 
überlegen, wenn auch nicht unbe- 
zwingbar sind. 


Fazit: 

Steinzeit, Saurier und tumbe Halbaf- 
fen sind zur Zeit absolut in. Man 
sieht's an der eskalierenden Prähisto- 
rik-Macke vieler Spielehersteller. Der 
Caveman Ninja macht dabei eine 
gute Figur: Witzige Schenkelklopfer- 
Animationen, schöne Grafiken und 
einige gelungene Soundeffekte brin- 
gen das gewisse Augenzwinkern ins 
Urzeit-Modul. Beeindruckend sind 
auch die Endgegner-Saurier, die 
locker mit der Optik der tyrannischen 
Jurassic-Park-Insassen mithalten kön- 
nen. Ein gutes Spiel nicht nur für Holz- 
keulen-Fans! o 


System: Game Boy 
Hersteller: Data East 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

witzige Urzeit-Klamotte mit 
tollen Endgegnern und vielen 
Überraschungen 

Negativ: - 

Info: E 
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Das doppelte Lottchen 


Jungle Strike 


Desert-Strike-Veteranen schwelgen mit tränenfeuch- 
ten Augen in Erinnerungen: Hatten sie doch letztes 
Jahr dem bösen Wüstensohn General Kilbaba 
ordentlich eins über die Mütze gezogen. Doch ein 
neuer Feind lauert im Dschungel - und es ist nicht 


Mogli... 


Re Junior, der Sohn des 
gewaltsam verschiedenen Dikta- 
tors, hat sich mit Drogenbaron Ortega 
zusammengetan, um den Amis wieder 
mal das Leben schwerzumachen. Da 
das doppelte Lottchen auch minde- 
stens doppelt so schlechte Laune hat 
wie Kilbaba Senior, muß der Spieler 
im Gegensatz zu Desert Strike nicht 
nur seinen Apache-Hubschrauber 
steuern, sondern auch gelegentlich 


11] 
OUSE. 
IMINATED:! 


Was man anvisiert, bleibt einem freigestellt: Feindliche 
Panzer sind Pflicht, Inka-Tempel verbergen oft Feinde und 
dus Weiße Haus dient nur zum Abreagieren (räusper). 


auf eine F-117 A, ein Hoovercraft 
oder ein Motorrad umsatteln. 

Acht Operationen müssen bewältigt 
werden. In der ersten Operation sind 
Terroristen in Washing- 
ton gelandet und halten 
strategische Gebäude 
besetzt. Der Pilot muß | 
nun zum Weißen Haus 
und anderen Monumen- 
ten eilen, um das 
Schlimmste zu verhin- 
dern. Dort warten die 
Bösen schon in gut 
getarnten VW-Bussen, (8 
um AA-Raketen auf den 
Helden zu schießen. Der 
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kann natürlich kräftig mit Hellfires, 
Hydras und der Bordkanone zurück- 
prügeln. Wird Munition oder Sprit 
knapp, können per Seilwinde aufge- 
fundene Munitionskästen und Benzin- 
tonnen aufgesammelt werden. Ähnlich 
ergeht es fliehenden Terror-Generälen 
oder zu rettenden Wissenschaftlern. 
Das gesamte Einsatzgebiet wird als 
scrollende Ebene aus einer Schräg- 
oben-Perspektive gezeigt, wobei der 
Hubschrauber mit dem Steuer- 
kreuz gelenkt wird. Zerstreute 
dürfen über die Start-Taste eine 
Karte zur Hand nehmen, die Mis- 
sionsinhalte nochmals nachlesen 
oder das technische Befinden des 
Hubschraubers überprüfen. 
Insgesamt sind acht Operationen 
zu verrichten, die in mehrere 


ug 


Den Stealth-Fighter sollte man eigentlich nicht zerstören, 
kann man ihn doch als alternatives Fluggefährt nutzen, 
mit dem man bedeutend schneller angreifen kann. 


Untermissionen eingeteilt sind. Da gilt 
es z.B., dem plutoniumschmuggelnden 
Ortega im Dschungel auf die Finger 
zu hauen oder später sogar gestohle- 
ne Patriotraketen zu vernichten. 


Fazit: 

Jungle Strike ist nicht nur Desert Strike 
mit grünem Hintergrund, sondern bie- 
tet einiges mehr als der Vorgänger. 
Nicht nur die Grafik konnte aufge- 
peppt werden, sondern auch der 
Umfang: Mehr als doppelt so viele 
Missionen müssen absolviert werden. 
Dabei bleibt der packende Cam- 
paign-Aufbau und die gute Steuerung 
unverändert. 

Jungle Strike ist zwar alles andere als 
ein realistischer Flugsimulator, dafür 
aber ein grandioses Actionspiel mit 
hohen Anforderungen an den Takti- 
ker. Unbedingt empfehlenswert! © 


ACTION 
System: 


Hersteller: 
Preis: 


Mega Drive 
Electronic Arts 
ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 
Hubschrauberaction mit 
Taktik-Einschlag 
Negativ: = 


Info: 
Paßwortfunktion 


Gratis x 
Souna_@)s 


«BD 


DE |, ı | 0: 


Grusel-Wusel 


Kid Dracula 


Was sich nach Mitternacht auf dem Game Boy- 
Screen so herumtreibt, muß nicht unbedingt ein 
sabbernder Ghoul sein. Bei Kid Dracula ist der 
gleichnamige Held smart, cool und knuddelig. 


D: zu Beginn dieses Jump & Run 
sitzt der Teenie-Vamp in der Pat- 
sche. Einerseits ist der längst eingesargt 
geglaubte Erzfeind Lord Garamoth wie- 
der quicklebendig, andererseits hat der 
jugendliche Sauger alle Zaubersprüche 
vergessen. Alle? Nein, einen Trick hat 
Dracula jr. noch drauf: Er kann sich 
immer noch in eine Fledermaus ver- 
wandeln. Na, Teufel sei Dank... 

Um Garamoth die Zähne zu zeigen, 
muß Kid Dracula durch acht Levels 
wandern. Zunächst geht's durch die 
obligatorische Gruselburg mit Geister- 
rittern, Ulk-Frankensteinen und bettla- 
kenbehängten Gespenstern. Später 
hangelt sich der Mini-Vampir über 
Burgzinnen, Wolkenebenen, Gänse- 
haut-Wälder und Schlingpflanzenebe- 
nen. 

Um sich der zahlreichen Gegner zu 
entledigen, bohrt Kid nicht etwa die 
Sauger in den Hals des Opfers, son- 
dern eröffnet mit einem 
Energiestrahl das Feuer. 
Zartbesaitete Unholde ver- 
schwinden mit einem co- 
micartigen “Plopp”, 
während Endgegner schon 
härtere Kopfnüsse verlan- 
gen. Dazu kann Energie 
aufgeladen werden, um 


einen Superschuß gen Fiesling zu 
schleudern. 

Naht ein unüberwindlicher Abgrund, 
darf mit der Select-Taste die Fleder- 
mausverwandlung angewählt werden. 
Unter Zeitdruck kann man damit zahl- 
reiche Hürden flatternd überwinden. Im 
Verlauf des Gänsehautmarsches sam- 
melt Kid Dracula jedoch nicht nur 
Extraleben und Energie ein, sondern 
auch die vergessen geglaubten Zauber- 
sprüche. 

Konami ließ bei diesem Game Boy- 
Spiel einmal mehr die Grafiker rotie- 
ren: Vor sauber gezeichneten Hinter- 
gründen ver- 
wandeln sich 
besiegte 
Endgegner 
in plärrende 
Heulsusen, 
Monster 
rollen beim 


Zwar ist das Spielprinzip nicht 
mehr so ganz das neueste, dafür 
gehört Kid wohl zu den knuffig- 
sten Helden im Jump & Run- 
Genre, Alpträume bleiben einem 
somit 100%ig erspart. Es sei denn 
man denkt schon wieder an 
morgen, wenn man den nächsten 
Level bezwingen muß. 


Anblick des scheinbar wehrlosen Dra- 
cula begeistert die Augen und fleisch- 
fressende Pflanzen blinzeln durch coole 
Sonnenbrillen. 

Hat Dracula eine Stage absolviert, in- 
szeniert er seinen Abgang mit einem 
frechen Grinsen und zieht sein Cape 
elegant zurecht. Zur Belohnung spen- 
diert das Programm nach jedem Level 
ein Paßwort. 


Fazit: 

Yeah, steigt ruhig aus Euren Gräbern, 
böses Zombiegesindel! Bei Kid Dracula 
kommt wahre Freude auf: Ausgefeiltes 
Leveldesign mit vielen Überraschungen, 
oberniedliche Animationen und mas- 
senhaft Ulkgegner machen dieses Spiel 
zum Muß nicht nur für Kruzifix- und 
Knoblauch-Fans! Schnell zubeißen, 
bevor die Geisterstunde vorbei ist! € 


Der kleine Beißer ist für 
Game Boy-Verhältnisse toll 
animiert und selbst seine 
Zähne kann man erkennen. 


Game Boy 
Hersteller: Konami 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 
witzige Grafik und Animatio- 
nen, intelligenter Levelaufbau, ! 
tolle Ulk-Gegner 


Negativ: - 


Info: Paßwörter 
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Grusel-Wusel 


Kirby’ s Dreamland 


Kurz vor Weihnachten 1992 veröffentlichte Nin- 


tendo wieder einmal einen echten Kracher für 
den Game Boy. In Kirby’s Dreamland verkörpert 
Ihr ein... nun ja... geflügeltes Wonnepröppchen! 


irby muß seine Heimat retten. 

König Nickerchen und seine Gang 
fraßen nämlich alles auf, was es im 
Dreamland so an kulinarischen 
Genüssen gab. Sogar die wertvollen 
Glitzer-Sterne mußten dran glauben, 
ohne die die Dreamlander erst recht 
nichts zu beißen haben. Kirby muß 
nun dem inzwischen wohlbeleibten 
König Nickerchen besagte Glitzer- 
Sterne entreißen, um die Dreamlander 
zu retten. 
Kirbys Bewegungsmöglichkeiten las- 
sen manchen anderen Game Boy-Hel- 
den vor Neid erblassen. Mit dem B- 
Knopf kann der Kullerknabe viele 
Gegner aufsaugen, herunterschlucken 
oder wieder ausspucken, um andere 
Finsterlinge von den Plattformen zu 
fegen. Steile Hürden über- 
windet Kirby als flatternder 
Ballon. Mit der B-Taste 
wird dazu tief Luft geholt 
und schon ist unser Held 
kugelrund aufgepumpt. 
War gerade kein Gegner 


Selbst auf dem kleinen Display des 
Handheld-Taschenautomaten ist jeder |; 
Screen von Leben erfüllt und läßt einen 
über dem riesigen Spielspaß die 
Farbarmut total vergessen. 


SG7E0 
De = ® 
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zum Aufsaugen zur Hand, dür- 
fen auch Luftblasen gepustet 
werden, um sich der Knechte 
von König Nickerchen zu entle- 
digen. Das klappt jedoch nicht 
immer. Gerade die Endgegner 
der Levels erweisen sich als erstaun- 
lich widerstandsfähig gegen heiße 
Luft. Da helfen die unvermeidlichen 
Power-Ups, die dem Gnom Unver- 
wundbarkeit, Bomben oder Dauerfeu- 
er bescheren. 

Bevor der Held jedoch sein Gewinner- 
lächeln aufsetzen kann, drohen dem 
wandelnden Blasebalg fünf Level, in 
denen wahrhaft wirre Gegner lauern. 
Die Green Greens entpuppen sich als 
eine Waldlandschaft mit verdächtiger 
Ähnlichkeit zu einigen Mario-Levels. 


BE a a 


Böse Pilze und tumbe Kühe wackeln 
daher, während niedliche Kugelvögel 
von oben angreifen. In der Burg Lolo- 
lo schweben Geister und Springteufel; 
später stößt Kirby in die Inselwelt vor, 
gerät in einen Wolkenlevel und stellt 
sich schließlich dem König Nicker- 
chen, der beim Erscheinen von Kirby 
beileibe keinen verschlafenen Ein- 
druck macht... 


ze 
KIFREY Bee - - - 


DEA er 

Sieht harmlos aus, der kleine Blasebalg. Reizt man ihn aber, 
so saugt er seine Gegner wie ein Staubsauger auf, Sein 
Appetit ist dabei unersättlich und er scheint auch keine 
inneren Organe außer einem riesigen Magen zu haben. 


Fazit: 

Wie man einen wandelnden Blase- 
balg derart niedlich animieren kann, 
bleibt mir ein Rätsel. Kirby erweist 
sich durch die hervorragende Steue- 
rung, die Knuddel-Grafik und viele 
neue Ideen als eines der wenigen 
wirklich innovativen Spiele der letzten 
12 Monate. Damit dürfte jedem Game 
Boy-Fan klar sein, welches Spiel auf 
dem Wunschzettel für Weihnachten 
zu stehen hat. € 


System: Game Boy 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

oberniedliche Grafik und Ani- 
mation, gelungener Levelauf- 
bau, exzellente Steuerung 
Negativ: = 

Info: = 
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Für AMIGA und PC 


HR 

Karl May ‘goes Computer! Die erfolg- 
reichste deutsche Buchreihe ist als 
Artventure-Umsetzung der Extra- 
klasse aus der Zusammenarbeit 
zwischen Software 2000, Linel und 


PC (VGA 256 Farben) 


dem Karl-May-Verlag entstanden. 
Eine ganze Bibliothek voller digito- 
ler Abenteuer beginnt mit dem 
“Schatz im Silbersee”. Der Fluß- 
dampfer Dogfish stampft durch die 
Fluten des Arkansas. Unter den 
Passagieren an Bord sind Old Fire- 
hand, die Tante Droll und der ge- 
suchte Verbrecher Cornel mit seiner 
Bande finsterer Tramps. Der Cornel 
ist im Besitz einer Karte, die zum 
legendüren Silbersee führen soll 

- dem Gebirgssee hoch oben in den 
Rocky Mountains, in dem der Schatz 
eines Indianerstammes verborgen 
sein soll. Old Firehand, Winnetou 
und Tante Droll folgen der Spur des 
Tramps. 

Eine gefährliche Verfolgungsjagd 
quer durch Nordamerika 

beginnt... 
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Komplexes interaktives Artventure 


VGA 256 Farben 

80 VGA-Fullscreen-Bilder 

Vier Spielkapitel 

Über 2000 Sprites 
3D-Realtime-Zoom aller Charaktere Kr in — er 


Digi-Sound-Effekte 

Midi-Musik zur atmosphärischen Untermalung 
übersichtliche Bedienerführung komplett mit Maus 
Dialoge im Multiple Choice-Verfahren 

HD-Disketten 


Komplett in Deutsch SOFTWARE 2000 


Programmiert auf gute Unterhaltung. 4 
Software 2000 » Postfach 110 » 23691 Eutin » Hotline (0 52 41) 98 60 10 » Mailbox (0 45 21) 80 04 47 


Das hat er von Tarzan | 
abgeschaut. Allerdings 
sind dem die Lianen 
immer gerissen und er 
stürzte laut schreiend } 
in die Tiefe. & 


Löwenherz kennt keinen Schmerz 


Lionheart 


Nicht nur Prinz Löwenherz fegt 
mit seinem Schwert durch mittel- 
alterliche Gefilde. Auch Thalions 
Held verschafft sich auf diese 


Weise Respekt. 


ie Story zu Thalions Actionhammer 

Lionheart ist wieder mal von gera- 
dezu klassischer Einfallslosigkeit. Held 
Valdyn muß das Königreich retten: Die 
einzige Stütze des derzeitigen Monar- 
chen ist Lionheart, ein sagenumwobe- 
nes Juwel mit magischen Kräften. Es 
leuchtet ein, daß natürlich dieses Juwel 
vom Oberbösewicht Norka geraubt 
wurde. Zudem verwandelte Norka die 
zufällig in der Nähe weilende Angebe- 
tete von Valdyn zu Stein. Zurückver- 
wandeln is’ nich’ - außer man hat 
besagten Stein zur Hand. Welch eine 
Motivation, um sich mit dem Schwert 
auf die wundersame Reise ins ferne 
Land zu begeben! 
Auf Valdyn warten acht Welten mit 
zahlreichen Unterleveln und Bonus- 
höhlen, ehe er sich dem Obermotz 
stellt. Zunächst schleicht man sich 
durch finstere Wälder, in denen merk- 
würdige Schlammteufel lauern. Später 
wandert der Held durch eine zerfalle- 
ne Geisterstadt, um in eine Vulkanwelt 


© . 


Die zweibeinige Wildsau ahnt 
natürlich nicht, daß sie längst | 
von Herrn Lionheart entdeckt 
wurde. Es kann also nur noch 


mit wehendem, lockigem 
Haar herumdreht und das 
liebe Tierchen vor dem 
peinlichsten Moment seines 
Lebens steht. 


zu entschwinden. Zum 
Schluß droht noch eine 
“Ballersequenz” auf einem 
Zwergdrachen, mit dem 
man sich schließlich dem 
bösen Norka stellt. 
Technisch wurde Erlesenes 
von Thalion geschmiedet: 
Bis zu sieben Ebenen scrol- 
len hinter dem Recken, die 
Animationen sind extrem 
flüssig und die Endgegner 
füllen teilweise fast den ganzen 
Screen aus. Pixelpracht in verschwen- 
derischer Fülle zieht sich ohnehin 
durch das Game, doch Thalion 
schwingt den Pinsel bis zum Exzess. 
Lungert Valdyn in der Spinnenhöhle 
herum, wird der Halfbright-Modus mit 
64 Farben ausgenutzt, wenn Valdyn 
sich z. B. wacker durch die Spinnen- 
höhle schlägt. 

Der Schwierigkeitsgrad wird über das 
Spiel hinweg stetig angehoben und 
gipfelt in hordenweisen Angriffen von 
bissigen Drachen, unwirschen Ogern 
und sogar einem riesigen Luftschiff. 
Dabei beherbergen die Welten nicht 
nur anstürmende Gegner, sondern 
auch massenweise Fallen, Trick-Auf- 
züge und Drahtseilakte, die nur durch 
Taktik und Raffinesse zu bewältigen 
sind. Bei Lionheart ist eben nicht jedes 
Problem mit theatralischem Säbelras- 
seln zu lösen. 

Gesteuert wird der Recke per Joystick, 
wobei sich Thalions Coder eine aus- 


Sekunden dauern, bisersich | een 


=, Ziemlich spießig, die 
3 Pflanzen in dieser 


gefallene, aber wirkungsvolle Bewe- 
gungstherapie für Superhelden ausge- 
knobelt haben. Valdyn verteilt Fußtrit- 
te, fuchtelt mit dem Schwert und gibt 
spektakuläre Kampfsprünge zum 
Besten. 


Fazit: 

Hervorragende Grafik, hervorragen- 
des Gameplay, hervorragender 
Sound! Wer dieses Spiel nicht kauft, 
dem ist nicht mehr zu helfen. 


ACTION 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Amiga 
Thalion 
ca. DM 80,- 


Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

abgefahrene Grafik, hervorra- 
gendes Gameplay und Sound, 
geniale Animation, hervorra- 
gendes Leveldesign 

Negativ: - 


Info: 

1 MB Minimum, unterstützt 
Festplatten, Turbokarten, 

2. Laufwerk, mehr Speicher 


Die Tunes tuns wieder 


Looney Tunes 


Was für Konami die Tiny Toons sind, sind für 
Sunsoft die Looney Tunes. Die Stars aus War- 
ners Zeichentrickkiste treiben nun auf dem 
Game Boy ihr Unwesen. Dabei macht die Car- 
toon-Rasselbande eine gute Figur: Abwechs- 
lungsreiche Levels, tolle Animationen und 
viele Gags machen Laune. 


D: Spieler konzentriert sich bei 
den Looney Tunes nicht etwa auf 
einen Charakter, sondern steuert 
gleich sieben der bekanntesten Helden 
aus der Looney Tunes-Familie. Keine 
Panik, natürlich nicht alle gleichzeitig! 
Vielmehr taucht jeder Held als Haupt- 
person in einem eigens für ihn ent- 
worfenen Level auf und begegnet 
dabei den sympathischen Widersa- 
chern, die schon in den Fernsehsen- 
dungen für Spannung sorgten. 

Im ersten Level nimmt der Spieler 
Duffy Duck unter seine Fittiche und 
steuert ihn durch eine Welt mit großen 
Unterwasserpassagen und einigen 
herkömmlichen Plattformen. Danach 
wird dem Zocker Tweety anvertraut, 
die natürlich dem Kater Sylvester ent- 
kommen muß. Später kämpft sich 
Porky Pig in einer Ballersequenz zum 
Endgegner. Natürlich darf auch der 
tasmanische Teufel nicht fehlen, der 
durch ein unterirdisches Höhlensystem 
fegt. Speedy Gonzales bleibt dagegen 
in Mexiko und durchsucht im Urwald 
einen alten Maya-Tempel. Rasante 
Verfolgungsjagden auf dem Highway 
macht Road Runner mit, um Willy E. 
Coyote zu entkommen. Bugs Bunny, 


der bekannteste Star der Rasselbande, 
taucht endlich im letzten Level auf. 
Jeder Level ist unter Zeitdruck zu 
bewältigen. Immerhin fängt man mit 
drei Leben an, wobei drei feindliche 
Ohrfeigen genügen, um diese Zahl zu 
dezimieren. 

Meistens scrollt der Screen vertikal, 
während man an der unteren Bild- 
schirmleiste den Score, die verblei- 
bende Energie, die übrigen Leben und 
die Restzeit ablesen kann. 


Fazit: 

Selten wird dem Game Boy-Zocker ein 
derart durchgestyltes und witziges 
Jump & Run gegönnt. Vor allem die 
Idee, ständig neue Charaktere ins Spiel 
zu bringen, bringt dauernd Abwechs- 
lung und motiviert zum Weiterspielen. 
Technisch hält das Modul locker mit 
gehobenen Ansprüchen mit. Problemlo- 
se Steuerung, schöne Grafik, witzige 
Animationen und für Game Boy-Ver- 
hältnisse guter Sound machen dieses 
Spiel zum totalen Kracher auf dem 
Nintendo-Handheld. Das einzige, was 
zum vollkommenen Zockerglück fehlt, 
sind Paßwörter. Na ja, man muß eben 
hart zu sich selbst sein... € 


Alle Lieblinge um 
Speedy Gonzales 
sind mit dabei: 

Sylvester auf der 
Jagd nach Tweety 
und Coyote hinter 
Road Runner her! 


| u a a 


Von fliegenden Schweinen hat man ja schon einmal 
gehört, der Beweis ist aber erst seit Looney Tunes 
erbracht. 


System: 
Hersteller: Sunsoft 

Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

tolle Spielidee, gute Grafik und 
witzige Animationen 

Negativ: = 

Info: TE 
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Game Boy 
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Behemoth und Kampftitan 


NMechWarrior 


Für das beliebte Strategie- und Rollenspiel Batt- 
leTech gibt es ja schon zahlreiche Computerum- 
setzungen. Doch keine ist actiongeladener als 


MechWarrior. 


an schlüpft in die Rolle eines 

BattleMech-Piloten und muß 
seine riesige Vernichtungsmaschine 
über die Schlachtfelder der Zukunft 
steuern. Diese humanoiden Stahlgi- 
ganten, die oftmals ein Gewicht von 
50 Tonnen bei weitem überschreiten, 
sind nicht nur phantastisch gepanzert, 
sondern verfügen über eine unvorstell- 
bare Feuerkraft, der nichts standhält, 
außer ein anderer BattleMech natür- 
lich. Als Söldner arbeitet man selbst- 
verständlich immer für die meistbie- 
tende Partei, nach jedem erfüllten Auf- 
trag ist man eine hübsche Stange 
Geld reicher, sodaß? der Mech besser 
ausgestattet werden oder man sich 
gar ein noch größeres Modell 
anschaffen kann. Für gewöhnlich sind 
kleine Mechs schneller, überlädt man 
sie aber mit Panzerung und Waffen, 
so verringert sich ihre Geschwindig- 
keit drastisch. Auch in der Bewaff- 
nung hat man die Qual der Wahl. Ob 
Raketen oder Strahlenwaffen, Reich- 


5 

A h 
Kae 
Fr BE» 
Nach den schon beinahe obligatorischen 
Konversationen mit Oberbefehlshabern, 
Teampartnern und Gegnern raubt einem 
der Aciionteil fast die Sprache. Der seit 
langen Jahren um BattleTech herum 


existierende Kult bekommt durch dieses 
Spiel ein völlig neues Gesicht. 
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weite, Feuerkraft und die beim 
Abschuß produzierte Hitze lassen sich 
gut zu einem selbstkreierten Mech der 
Spitzenklasse errechnen. 

Im Kampfmodus wird die Umgebung 
aus dem Cockpit des Mechs darge- 
stellt. Die verschiedenen Knöpfe am 
Joypad lassen den Mech die 
Sprungdüsen zünden und Waffen 
abfeuern. Ähnlich wie bei der älteren 
PC-Version bestehen die Kontrollgerä- 
te aus einem Radar, einer Statusan- 
zeige, dem Waffen- und Zielmonitor. 
Kaltblütigen Schützen fällt es 
leicht, die Beine eines gegne- 
rischen Mechs wegzu- 
schießen - die einfachste 
Methode, ihn kampfunfähig 
zu machen. Darüberhinaus 
besteht die Möglichkeit, den 


Selbst die einzelnen Menüs werden grafisch spekta- 
kulär dargestellt und die Icons weisen klar an. 


Kampfplatz aus der Vogelperspek- 
tive zu betrachten, in der feindli- 
che Stahlgiganten und Stützpunkte 
angezeigt werden. Mit einem klei- 


PE2P nen Luftsprung mit Drehung 


erreicht man ungefähr den glei- 


PR chen Effekt, aber die isometrische 


Ansicht ist doch übersichtlicher. In 
den späteren Aufträgen ballert man 
nur noch in alle Richtungen, um sich 
die Angreifer vom Leib zu halten. 


Fazit 

Perfekte Grafik und glasklarer Sound 
tragen zu einer Spitzenatmosphäre 
bei, die förmlich nach Adrenalin 
stinkt. Der technisch immer bessere 
Mech und die trotzdem noch langsam 
anwachsende Schwierigkeit führen zu 
langem und ungetrübtem Spielvergnü- 
gen. 


ACTION 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


SNES 
Activision 
ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

endlich BattleTech-Pilot.in 
Action 

Negativ: 


Info: 
Batteriespeicher 
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Matchbox am Monitor 


Micro Machines 


Die Codemasters scheint’s jetzt endgültigin die 
frühpubertäre Phase katapultiert zu haben. In Micro- 
Machines verschlägt es uns nicht etwa hinter das 
Steuer eines PS-starken Formel-1-Renners, sondern 
auf den Fußboden des Kinderzimmers. 


- 
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D°: dürfen wir mit kleinen Spiel- 
zeugautos um die Wette fahren, 
die aus der Vogelperspektive um 
überdimensionale Schrauben, Billard- 
kugeln und Cornflakes-Packungen 
manövriert werden. Lächerlich® Infan- 


til@ Ja, klar, aber 
gerade deswegen 
macht die Mini- 
Flitzerei so viel 
Spaß! 

Doch nicht nur 
Formel-1-Renner 
werden bewegt: 
In der Badewan- 
ne rast man 
mit Sportbooten 
herum, brummelt 
mit  KMonster- 
Trucks über Muttis 
Küchentisch oder 
rollt sogar mit 


Action satt! Vor allem im Zwei- 
Spieler-Modus kann man mit 
MicroMachines eine Menge 
Spaß haben. Alleine ist die 
muntere Raserei allerdings 
Geschmackssache. 


Panzern um die Wette. 
Power-Ups gibt’s im 
ganzen Spiel nicht, 
wohl aber stilgerechte 
Hindernisse. Auf dem 
Schreibtisch kracht man 
gegen Radiergummis, 
] die Werkbank weist 
tückische Pattexflecken 
auf und im Sandkasten 
werden Dünen und Pfüt- 
zen zu teuflischen Fal- 
len. 

Entweder rast man im Duell-Modus 
gegen einen Computergegner oder 
tritt gar in der Turnier-Option gegen 
drei CPU-Bleifüße an. Außerdem gibt 
es einen Zwei-Spieler-Modus, in dem 
am gleichen Screen ohne Unterteilung 
gefahren wird. Die Wertung verläuft 
mangels Split-Screen nach einem ein- 
fachen Punkte-Verfahren: Wer den 
Gegner bis zum unteren Bildrand 
abhängt, macht einen Punkt, der dem 
Unterlegenen vom anfänglichen Punk- 
tekonto abgezogen wird. Da jeder mit 
vier Punkten startet, hat derjenige 
gewonnen, der entweder mehr oder 
sogar alle acht 
Punkte ergattern 
konnte. Das bedeu- 
tet nämlich, daß der 
Verlierer überhaupt 
kein Pünktchen 


MicroMachines Chahenge 


mehr im Säckel hat. So spielt das 
Leben. 

Gasgeben und Bremsen wird mit ein- 
fachem Tastendruck erledigt, die 
Steuerung läuft logischerweise über 
das Steuerkreuz. 


Fazit: H . 

Die MicroMachines sind wirklich Klas- 
sel Obwohl die Grafik selbst auf dem 
Mega Drive ärmliche 8Bit-Qualität 
erreicht und von Sound nicht ernsthaft 
gesprochen werden kann, macht das 
Modul vor allem mit zwei Spielern 
irren Spaß. Was soll’s: Bei der Span- 
nung hat man eh’ keine Zeit mehr für 
Sightseeing-Touren und mit einem 
zünftigen Brumm-Brumm konnten wir 
unsere Matchbox-Rennen doch schon 
im zarten Vorschulalter akustisch 
untermalen. Wer’s nicht glaubt, sollte 
unbedingt einmal eine Proberunde 
drehen! 


System: Mega Drive 
Hersteller: Codemasters 
Preis: ca. DM 110,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

spannende Rennen mit zwei 
Spielern, witzige Ideen bei den 
Pisten 

Negativ: 

schwache Grafik, schwacher 
Sound - 8bit live 

Info: 

ein oder zwei Spieler 
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Osmıs 
| don’t like Mondays 


Mortal Kombat 


Mit dem Hinweis “Mortal Monday: 13. September” 
kündigte Acclaim den neuen Streetfighter-Killer 
Mortal Kombat an. Angesichts dieser digitalen Lei- 
besertüchtigung mit Splattereffekten brach in Eng- 
land und den USA die totale Kombat-Hysterie aus. 


eo Anstrengungen sind bei 
Acclaims Prügel-Modul weniger 
erforderlich: Zunächst wählt man 
einen von sieben Digi-Recken aus 
einem Auswahlpanel aus. Der Spieler 
kann z. B. die Kampfkatze Sonya 
unter seine Fittiche nehmen, zu einem 
schwarzbemützten Ninja 
greifen oder sich eines 
unheimlichen Donnergottes 
mit schmuckem Tellerhut 
annehmen. Mit dem Lieblings- 
Klopfer geht's dann in die 
erste Runde des Mortal Kom- 
bat-Turniers, in dem man auf 
eine Auswahl an wahrhaft 
abgefahrenen Gegnern trifft. 
Vom Killer-Monster bis zum 
Turnierleiter ist alles auf die Immer wieder beliebt und gern gesehen: Sonderschläge und Energiebälle, 
Bretter zu schicken, was sich die mittels teils schwieriger Tastenkombinationen ausgelöst werden. 


I Bob 


ET 


gegen den: Helden stellt. 


Die illustre Ohrfeigen-Bande greift 
dabei mit einer Auswahl an Standard- 
und Special Moves ein. Während sich 
bei den Standardschlägen herkömmli- 
che Jabs und Fußkicks im Bewegungs- 
repertoire befinden, muten die Spezi- 
alschläge eher akrobatisch bis 


Sub-Zero wird seinem Namen voll gerecht: Er friert einfach den guten Liv Kang 
ein und hat jetzt die Chance, den regungs- und wehrlosen Gegner zu erledigen. 


& . 


mystisch an. Je nach Kämpfer geben 
die Recken Feuerstürme, Eis-Schocks, 
Flip Punches oder Leg Grabs zum 
Besten. Ist der Gegner dann der Ohn- 
macht nahe, darf man einen spekta- 
kulären Finishing Move ausführen. 
Die Kämpfer werden im Turnier als 
digitalisierte Figuren mit 
flüssigen Animationen 
aus einer seitlichen Per- 
spektive dargestellt. 
Im Zwei-Spieler-Modus 
# dürfen auch Ungeübte 
= ohne Frust zulangen, da 
jedem Kämpfer ein indi- 
viduelles Handicap ver- 
paßt werden kann. 


| Fazit: 

Die SNES- und die 
Mega Drive-Versionen 
von Mortal Kombat brin- 
gen in etwa den glei- 


chen Spielspaß auf die Konsolen; die 
Unterschiede im Gameplay sind 
gleich null. Sound und Grafik machen 
auf dem SNES den besseren Eindruck; 
die Sprachsamples auf Nintendos 
16Bit-System sind glasklar und dra- 
matisieren das Geschehen angemes- 
sen. Wie auch bei Street Fighter Il 
macht's zu zweit am meisten Spaß. 
Wer aber ein gut zu steuerndes Prü- 
gelspiel sucht, ist zwischen den Fäu- 
sten von Mortal Kombat gut aufgeho- 


ACTION 


System: 
Hersteller: Acclaim 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

sehr realistische Sprite- 
animation 


Mega Drive 


System: 

Hersteller: Acclaim 
Preis: ca. DM 150,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

sehr realistische Sprite- 
animation, 1A Sound und 
Digi-Sprache 


Der Weltraum-Wahnsinn geht um 


Parodius 


iD 306200 Bi 
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Wann seid Ihr das letzte Mal hysterisch kichernd vor 
Eurem SNES zusammengebrochen? Nein, nicht 
nach dem letzten Stromausfall in dem Moment, als 
Ihr nach wochenlanger Controlpad-Akrobatik end- 
lich den fiesen Endgegner fast geknackt hattet. 

Bei Parodius gibt’s den handfesten Zwerchfellkrampf 
quasi gratis - ohne dramatische Vorgeschichte. 


Di ist Parodius “nur” ein Welt- 
raumballerspiel...doch dem Trig- 
ger-Fan schwant schon Böses, wenn 
er im Auswahlmenü nicht etwa schnit- 
tige Alljäger besteigt, sondern rosa 
Kraken mit Kulleraugen oder flattern- 
de Pinguine als Gefährten für die 
Odyssee im All wählen soll. 

Doch keine Panik - die Gegner sehen 
auch nicht besser aus! In elf Levels 
begegnet man Gestalten, die man 
nicht im Traum als Geißel der Galaxis 
erkennen würde. Da steppt: eine Bal- 
lettänzerin heran, ein Sumoringer läßt 
die Planeten erbeben, grinsende Vul- 
kane bekommen plötzlich miese 
Laune, ein ganzes Schiff voller Pin- 
guinpiraten will Ärger und ein Clown 


entpuppt sich als Endgegner. Später 
erwischt man sogar eine Riesenkrake 
beim Duschen, einen fast screenfüllen- 
den Kugelfisch, der bei zunehmender 
Trefferzahl platzt, und eine Riesen- 
geisha auf einem Friedhof. Zwi- 
schendurch schweben Kußmünder 
vorbei, massive Wände aus bunten 
Perlen müssen zerschossen werden 
und noch nicht einmal auf die End- 
gegnerraumschiffe hat etwas von der 
Endzeitstimmung anderer Bierernst- 
Ballereien abgefärbt: Der Bug wird 
von einer gigantischen Galionsfigur in 
Form einer sonnenbebrillten Galaxis- 
Fratze beherrscht. 


233300 
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Starker Ohrring, doch sollte 
man den Laserstrahlen mehr 
Beachtung schenken (oben); 
den Lavaberg sollte man nicht 


zur Weißglut reizen, sonst 
kocht er über (links). 


AR, . 


Eine Katze als Raumschiff. Parodius spart nicht 
mit Anleihen aus der Tierwelt. Vor allem die 
Endgegner wurden ausgezeichnet in Szene 
gesetzt. 


Doch der eigentliche 
Endgegner lauert im 
intergalaktischen Fit- 
.neßraum: Der böse 
Oberoktopus hangelt 
sich an Ringen entlang 
und erweist sich als 
wirklich knallharter 
Fiesling. 
= Angesichts solcher 
“ Bedrohungen behilft 
sich der Zocker mit diversen Power- 
Ups, die den Flieger je nach gewähl- 
tem Typ mit Schilden, Streuschüssen, 
Speed-Ups oder Bomben aufpeppen. 


Fazit: 

Vergeßt alles, was Ihr bisher an drö- 
gen Weltraum-Ballereien gesehen 
habt! Parodius ist so zum Schreien 
komisch, daß man am Verstand der 
Coder zweifeln möchte. Selbst ver- 
härmte Ballerspielhasser werden Par- 
odius verschlingen. Dabei hat die 
Spielbarkeit im blanken Wahnsinn 
des Game-Designs keineswegs gelit- 
ten. Die Power-Up-Verteilung, Steue- 
rung, Grafik und Sound sind clever 
ausgeklügelt. 

Also Grinsspange zwischen die 
Mundwinkel klemmen und ab in den 
Weltraum! 


ACTION 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


SNES 
Konami 
ca. DM 130,- 


Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 
hihihi, harharhar, hehehe 


Toll animiert und zuckersüß 
gezeichnet. Pop'n Twinbee ist 
aber mehr als ein langweili- 
ges Grafikspektakel, denn 
gerade das Gameplay kann 
bei diesem Action-Spiel 
mitreißen. Sehr empfehlens- 
wert: der zwei-Spieler-Modus! 


Bonbon-Bomber greifen an 


Pop 'n Twinbee 


Nicht der schon wieder, denkt der miesepetrige 
Baller-Freak. Twinbee, der bereits im grandio- 
sen Parodius als wählbarer Kämpfer für Recht 
und Ordnung dabei war, zieht es wiederin die 
Schlacht. Ein irrer Professor 1äßt seine Donguri- 
Armee auf die friedliche Bonbonwelt los. Eingeweih- 
te Parodius-Veteranen ahnen bereits, daß die Geißel 
der Galaxis nicht etwa Killerdroiden und Terminato- 


ren gen Heldensprite schickt. 


n sieben vertikal scrollenden Levels 
ballert man sich alleine oder zu 
zweit durchs hektische Geschehen. 
Zunächst geht es über Ebenen mit 
wandelndem Gemüse, feixender 
Ananas und zappelnden Paprikascho- 
ten, die Twinbee vom Boden aus 
beschießen. Später entdeckt man im 
Meer emsig rudernde Gnome, Krebse, 
Aale und Seeanemonen. 

Auffällig sind dabei vor allem die Pa- 
stellhintergründe: Steinbuddhas, 
gigantische Raumschiffe und sogar 
die Chinesische Mauer müssen für das 
Spektakel als Background herhalten. 
Um der Bedrohung Herr zu werden, 
bedienen sich die Helden der 
Glocken-Power-Ups, die man aus 
grinsenden Wolken herausschießen 
kann. Diese Glocken verändern ihre 
Farbe, wenn man sie wieder trifft und 
symbolisieren so ein jeweils anderes 
Power-Up. Deren gibt es reichlich: 
Streuschüsse, Powerblasen, Schilde 
und die Helden umkreisenden Droh- 
nen können sogar mehrfach aufge- 
motzt werden. Außerdem können am 
Boden hopsende Gegner mit Bomben 
beworfen werden. 


© DIEZTREENNESET HIT 


Krönung der Odyssee sind die jeweili- 
gen Endgegner. Vom riesigen Propel- 
lerluftschiff über Techno-Kraken bis 
hin zur mechanischen Professorenfrat- 
ze ist alles vertreten, was der Spieler 
mit Sicherheit nicht erwartet. Fast 
jeder Endgegner löst sich nach schwe- 
rem Beschuß nicht einfach in Wohlge- 
fallen auf, sondern mutiert in mehre- 
ren Stufen, bevor er abtritt. 


Fazit: 

Pop’n Twinbee ist so zuckersüß 
gezeichnet und animiert, daß einem 
fast der Daumen am Control-Pad kle- 
ben bleibt - typische Japan-Grafik für 
den dreijährigen Daumenlutscher. 
Doch abgesehen von der technischen 
Perfektion des Vertikalscrollers hat es 
das Game-Play in sich: Gerade der 
Zwei-Spieler-Modus motiviert zu 
durchzockten Nächten und macht ein- 
fach einen Heidenspaß. Parodius- 
Fans werden jedoch die völlig aber- 
witzigen Ideen und den kauzigen 
Humor vermissen - da bleibt Pop’n 
Twinbee eine Bonbonbreite hinter 
dem Klassiker zurück. Dennoch ist 
Pop’n Twinbee eines der wenigen 


Die einen machen die Dinger mühsam aus den Fischen und 
Zähnen, die anderen bauen Fischgräten-Raumschiffe. 


Shoot ‘em Ups, die auch heute noch 
über die Brandblasen am Baller-Dau- 
men hinwegtrösten. 


System: SNES 
Hersteller: Konami 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

poppige Bonbongrafik mit 
vielen Gags, gute Steuerung 
Negativ: 

im Easy-Modus ist das Spiel zu 


schnell durchgespielt 
Info: < 
zwei Spieler 


Grafik &y)+ 
Sound 49, 


Fun 


HE |) ı 10 


Aliens im Visier 


R=-Type 2 


Na endlich, freuen sich schießwrütige Game Boy- 
Rowdies: Mit R-Type 2 ist wieder ein Horizontal- 
Shoot ‘em Upin schönster Nemesis-Tradition auf 
dem Markt. 


Di Hintergrundstory ist dem Kundi- 
gen nicht unbekannt: Die bösen 
Bydo-Mutanten sind wieder im Welt- 
raum unterwegs. Der Spieler darf sich 
nun eines R-9-Raumschiffes bemächti- 
gen, um den Aliens kräftig eins über- 
zubraten. In fünf Bio-Techno-Levels & 
la H. R. Giger trifft der Rächer auf ein 
ganzes Arsenal intergalaktischer 
Abscheulichkeiten: Raumschlangen, 
Verfolgerdrohnen, Terminator-Wal- 
ker, riesige Galaxisspinnen, alien- 
mäßige Mangler und lästige Clerks 


Viel Feind, viel Ehr. Ob Raumschlangen, Galaxisspinnen oder coole 
Clerks, alle wollen nur das eine - Dich!!! 


verfolgen den Raumhelden. Doch 
damit nicht genug: Am Levelende 
warten natürlich wieder einmal fiese 
Obermotze. Da findet sich zum Bei- 
spiel am Ende des ersten Levels ein 
halbscreenfüllender Biomutant mit 
klassischer Müllschluckeroptik ein und 
beharkt uns mit tückischen Blasenge- 
schossen. Später versperrt ein schwe- 
bender Tunnel-Teufel nebst Gefolge 
den Weg. Doch gegen den Ober- 
ober-Boss Uom geht dieser Flatter- 
mann gerade mal als mißratene 
Pappmache&-Figur aus der Gei- 
sterbahn durch. Jeder Ober- 
motz verlangt nach einer spe- 
ziellen Angriffstaktik, die erst 
einmal ausprobiert werden 
muß. 

Wie gut, daß auch bei diesem 
Ballerspektakel Power-Ups 
schwerelos daherkommen. Der 
echte R-Typer spricht hier von 
“POW Shuttles”. Werden 
diese eingesammelt, erscheint 
ein Satellit, der das Raumschiff 
verfolgt und bei Bedarf ange- 


koppelt werden kann.So kann die 
Bewaffnung des R-9-Jägers stufenwei- 
se vom halbstarken Doppel-Laser über 
Zusatz-Bodenraketen bis zum Abpral- 
ler-Laser getunt werden. Wer auch 
ohne Sonderwaffen hart durchgreifen 
muß, drückt den B-Knopf solange, bis 
die Power-Anzeige am unteren Bild- 
schirmrand gefüllt ist. Beim Loslassen 
der Taste knallt den bösen Alien- 
Wichtern ein besonderer Powerschuß 
an die mutierte Kinnspitze. 

Reicht’s trotzdem nicht, um die Alien- 
brut auszuräuchern, greift der Astro- 
naut auf unendliche Continues zurück. 
Da diese an sehr fair plazierten Neu- 
startpunkten beginnen, dürfte das 
Bydu Empire alsbald nicht mehr viel 
zu lachen haben... 


Fazit: 

Oh, Pixel-Schreck, laß nach! Was 
Irem hier an intergalaktischen Ekelpa- 
keten aufmarschieren läßt, ist ein 
gefundenes Fressen für Ballerfreaks! 
Dabei ist die Schwierigkeit auch im 
Easy-Modus noch recht knackig, aber 
nicht frustrierend. Unendliche Continu- 
es und zahlreiche Neustartpunkte tun 
ein gutes Werk. Beamt Euch hoch! 


System: Game Boy 

i Hersteller: Irem 

| Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 
grafisch und spielerisch bril- 
lantes Ballerspiel 

| Negativ: - 
Info: 
unednliche Continues, Neu- 
startpunkte innerhalb der 
Levels auch bei Nutzung der 
Continues 


45 
98 


}: 
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PRESS "SIARKT 


Der Marathon-Vogel 


Road Runner 


Wieder einmal ist ein Cartoon-Charakter aus War- 
ner’s Trickfilm-Kiste der Programmierkunst von Sun- 
soft zum Opfer gefallen. Diesmal darf sich der Zocker 
als Road Runner mit Wile E. Coyote messen. 


Ww: beim Comicfilm geht es vor 
allem darum, dem bösen Coyo- 
te zu entkommen und die jeweilige 
Levelendfahne zu erreichen. Bis zum 
endgültigen Happy End müssen 
jedoch fünf Welten mit je vier Stages 
zurückgelegt werden. Road Runners 


Markenzeichen ist die irrsinnige _ 


Geschwindigkeit, mit der er über den 
Screen flitzen kann. Ein Druck auf die 
Y-Taste verleiht dem rasenden Vogel 
zusätzliche Turbogeschwindigkeit für 
Weitsprünge und das Erklimmen von 
Steilhängen. Kleinere Gegner werden 
mit dem Schnabel aus dem Weg 
gehackt, während größere Unholde 
mit einem eleganten Schlitterangriff 
weggebügelt werden. Das gesamte 
Sammelsurium an bekannten Jump & 
Run-Power-Ups mit Lebensenergie, 
Speed Ups, Bonuspunkten, Extra- 


Der Koyote, bekannt als derjenige, der den Road Runner am liebsten verspeisen 
würde, zieht immer den kürzeren, solange Ihr die Kontrolle übernehmt. 


& : 


leben, Schutzschilden und Freezern 
verbirgt sich in zahlreichen, teils ver- 
borgenen Bonushöhlen. Zwi- 
schendurch darf man Flaggen hissen, 
an denen Neustartpunkte für die Con- 
tinues gesetzt werden. Road Runner ist 
kein geradliniges Jump & Run, son- 
dern besticht vor allem durch den zer- 
klüfteten Levelaufbau. Der Hintergrund 
scrollt nicht nur nach links und rechts, 
sondern man kann auch höhergelege- 
ne Ebenen erkunden. 

In jedem Level naht Wile E. Coyote 
mit einer neuen Teufelei, um den Road 
Runner zu rupfen. Mal rennt er nur 
hektisch hinter dem rasenden Vogel 
hinterher, dann brettert er mit einer 
riesigen Dampfwalze über den Screen 
oder wirft aus dem Fesselballon Spiel- 
zeugflugzeuge ab. Entkommt man 
dem bösen Wolf, darf man sich wie 
im Film daran ergöt- 
zen, wie Coyote mit sei- 
nen eigenen Mitteln 
geschlagen wird. Als 
Endgegner im Level 
taucht ebenfalls Coyote 
auf, der Road Runner 
mit skurrilen Apparatu- 
ren jagt. 


Fazit: 

Die Schreie des Ver- 
gnügens sind beim 
ersten heißen Ritt mit 


PRESS START 


Nur Speedy Gonzales 
könnte dem Road 
Runner vielleicht Paroli 
bieten. 


Der Kerl in der Rüstung kann mit Sicherheit nicht so 
schnell laufen. 


dem Road Runner zunächst etwas ver- 
halten. Zu konfus erscheint zuerst die 
Steuerung, zu hoch die Geschwindig- 
keit für den Anfänger. Wer sich an 
die Kontrollorgane des SNES-Runners 
jedoch gewöhnt, bekommt ein erst- 
klassiges Jump & Run, das eben nicht 
nur in geradliniger Hüpferei endet. 
Da muß schon mal kräftig gepuzzelt 
werden, um Power-Ups oder gar das 
Levelende zu finden. 

Tolle Animationen, bunte Comic-Gra- 
fik und viele Überraschungen machen 
Sunsofts Road Runner zu einem star- 
ken Spiel für Fortgeschrittene. 


ACTLON 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


SNES 
Sunsoft 
ca. DM 140,- 


Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

lustige Animationen im Comic- 
Stil, gute Grafik, ausgefallenes 
Level-Design 

Negativ: 


gewöhnungsbedürftige Steue- 
rung, 2.T. hakt das Scrolling 
Info: - 


IE |) \ || 0 


Ein Opossum bringt Ferkel um 


Rocket Knight Adventures 


Vorhang aufl Sparkster, der neue Mega-Held ist da! 
Sparkster ist ein Opossum und Boß der Rocket 


Knights im Königreich Zebulos. 


Bi wird das putzige Kerlchen 
dringend gebraucht, denn nachts 
hört man im Königreich Zebulos leises 
Zähneklappern. Bösewicht Axle Gear 
hat Prinzessin Sherry verschleppt - 
und das nicht in einem Anfall von 
Extremromantik, sondern er will den 
Schlüssel zum Schlachtschiff “Pig Star” 
erpressen! Mit dieser abgefahrenen 
Raumschleuder dürfte Axle Gear zum 
gefährlichsten Typen der Galaxis wer- 
den. 

Natürlich muß Sparkster die Prinzes- 
sin befreien, das Reich retten und 
Axle Gear ordentlich eins auf die 
Mütze geben. Doch bevor die Prinzes- 
sin dankbar in den Armen des edlen 
Retters liegt und neue Orden an 
Sparksters Rüstung oe 
baumeln, warten MR 
sieben haarsträu- | 
bende Welten auf 
den Zocker. Dabei | 
tauchen derart 
abgefahrene Unhol- 
de auf, daß es den 


Kife: 


Zocker im Lachkrampf schüttelt, wenn 
z.B. getroffene Fußsoldaten entsetzt in 
Unterwäsche flüchten. Traumhaft ist 
auch der Endgegner im ersten Level 
gelungen, der bereits vor seinem 


” YS 
FRFITSTERTT: el KERIER | 
N Res Se 
Baur 


Durch den Jet Pack hat Sparkster die Möglichkeit, selbst wieselflinken rotäugigen 
Drachen Herr zu werden. Einziger Haken: Er ist nur begrenzt einsetzbar! 


Tre 


e 


eigentlichen Auftritt finster grummelnd 
durch die Fenster der brennenden 
Burg schaut. Beim Anblick des Lava- 
Levels bleibt auch dem verwöhnten 
Zocker mit Privatspielhalle im Wohn- 
zimmer die Spucke weg: Sparkster 
spiegelt sich in den Magma-Fluten 
und muß mit 
Hilfe dieses Spie- 
gelbildes über 
die Plattformen 
manövriert wer- 
den. Jede Welt 
besteht aus meh- 
reren Unterlevels, 
{| die wiederum 
4 vollkommen an- 
; ders aussehen als 
die vorhergehenden. 

Um solchen Gefahren zu 
begegnen, drängeln sich 
eine Vielzahl an Bewe- 
gungen auf dem Control 
1 Pad. Zum einen kann 
man mit dem Zauber- 
schwert Blitze gen 
Unhold schleudern oder 
einen Säbelwirbel auslö- 
sen. Drückt man länger 
auf die Angriffstaste, 
kann man den Raketen- 
rucksack zünden und diverse Klippen 
fliegend umschiffen. Auch der Greif- 
schwanz erweist sich als praktisches 
Utensil, mit dem Sparkster sich an 
Ästen und Stangen entlanghangelt. 


& 


| baren Schweinekreuzer "Pig Star" muß Rocket 
Knight so manchen Eber verhauen. 


Trotz zahlreicher Power-Ups 
und Extraleben werden auch 
geübte Mega-Zocker einige 
Wochen alle Control Pads voll zu tun 
haben, um dem Unhold auf die Finger 
zu klopfen. Der Schwierigkeitsgrad ist 
nämlich mangels Paßwörter recht 
hoch, obwohl nie unfaire Stellen an 
der Motivation des Spielers rütteln. 


Fazit: 

Phantastische Grafik, packendes 
Game Play und Zwerchfellfetzer am 
laufenden Band machen Rocket 
Knight Adventures zu einem Muß3 für 
jede Mega Drive-Sammlung. 


Mega Drive 
Konami 
ca. DM 110,- 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

unglaubliche Animation, jede 
Menge Gags und Abwechslung 
Negativ: 


keine Paßwörter 


Grafik + 


Sound (+ 


Fun __&- 
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Elefantenhochzeit 


Rolo to the Rescue 


Electronic Arts war schneller: Bevor Otto Waalkes’ 
Ottifanten das Licht des Monitors erblickten, tapste 
Elefant Rolo durch die Plattformwelten des Mega 
Drive. Doch Rolos Schicksal wird nicht allein durch 
Geschicklichkeit geleitet, sondern vor allem durch 


taktische Überlegungen. 


R°° darbt zu Beginn in einem her- 
untergekommenen Wanderzirkus 
und dient zur Belustigung des Publi- 
kums. Schließlich gelingt der Aus- 
bruch. Doch um tatsächlich die Frei- 
heit wiederzuerlangen, muß das Rüs- 
seltier noch diverse Kumpels befreien. 
In jedem Level gilt es, zunächst dem 
Dompteur McSmiley durch einen 
gezielten Sprung auf den Kopf die 
Käfigschlüssel abzuzwacken. Mit die- 
sem Schlüssel können ein Eichhörn- 
chen, ein Biber, ein Maulwurf und ein 
Kaninchen gerettet werden. Jeder die- 
ser Tiere hat seine besonderen Stär- 
ken. Der Biber kann schwimmen, das 


Die Kombination 
aus Jump & Run 
mit ein paar 
Strategielelemen- 
ten wird immer 
beliebter. Daß bei 
Rolo to the Rescue 
zudem noch die 
Sprites von 
allerfeinster Statur 
sind, läßt 
unbegrenzten Fun 
aufkommen. 
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Eichhörnchen klettert wieselflink, das 
Kaninchen kann extreme Weitsprünge 
ausführen und der Maulwurf gibt 
einen perfekten Schaufelbagger ab. 
Bis zu drei Kumpels darf Rolo mitneh- 
men. Je nach Hindernis kann nun zwi- 
schen den Akteuren umgeschaltet wer- 
den. Der Biber stürzt sich beispiels- 
weise mit Rettungsring in für Rolo unü- 
berwindliche Fluten, um ein Floß für 
die tierische Clique zu ergattern. Das 
Kaninchen überwindet enorme 


Anhöhen und kann so Aufzüge für die- 


Rasselbande erreichen. 

Doch auch Rolo selbst hat dank einzu- 
sammelnder Power-Ups einige Tricks 
auf Lager: Mit dem Rüs- 
sel können Igel aufge- 
saugt und auf Gegner 
abgefeuert werden. Oder 
aber man bedient sich 


schwebt von dannen. 
Alleine die Animation 
des aufgeblasenen Dick- 
häuters ist zum Schreien 
komisch. 


DIN: 


DnDISEHN 


der Heliumflasche und ° 


Hat der kleine Elefant den Weg zum 
Levelausgang gefunden, wird eine 
Übersichtskarte eingeblendet, auf der 
man zum nächsten der rund 60 Level 
marschiert. Trotz des großen Spielum- 
fanges geizt Electronic Arts mit 
Paßwörtern. Der Spieler mufß3 hart im 
Nehmen sein, um sich am darauffol- 
genden Tag wieder in den 38. Level 
vorzuspielen. 


Fazit: 

Mal abgesehen von den fehlenden 
Paßwörtern ist Rolo ein einwandfrei 
gemachtes Grübel-Jump & Run. Wo 
andere Actionspiele nur auf Grafik 
und Speed setzen, kommen bei Rolo 
endlich neue Ideen ins strapazierte 
Genre. 

Die urkomischen Animationen provo- 
zieren auch in fortgeschrittenen Levels 
einen Lacher nach dem anderen. 
Schade, daß ein so gutes Spiel mit 
derartigem Umfang keine Speicher- 
möglichkeit hat - dann wäre Rolo der 
absolute Oberhammer. So bleibt es 
“nur” beim Hammer. © 


Mega Drive 
Electronic Arts 
Preis ca. DM 120,- 
Schwierigkeit mittel 
Posi 
ange Mischung aus Jump 
& Run und Knobelspiel mit 


Ich hau dir auf die Augen, Kleiner... 


Royal Rumble 


Es gibt Sportarten, bei deren Anblick Amerikaner 
hysterische Verzückungsschreie ausstoßen. Dazu 
zählen Leibesertüchtigungen wie Zwergenwerfen, 
Schlammcatchen und Ochsenfrosch-Wetthüpfen. 
Ähnliche Skurrilitäten beschert auch der amerika- 
nische Wrestlingsport dem johlenden Pöbel. 


nzwischen sind irre Clowns, psycho- 
pathische Dunkelmänner und beses- 
sene Voodoomagier auch in Deutsch- 
land voll angesagt: Tausende von Kids 
versammeln sich zu später Stunde vor 
dem Fernseher, um sich an den Hel- 
dentaten von Hulk Hogan, Yokozuna, 
Mr. Perfect oder Razor Ramon zu 
laben. 

Unterhaltender ist es jedoch, selbst als 
Wrestler ins Geschehen einzugreifen. 
Acclaim hat dazu die hauseigene 
WWF-Wrestling-Reihe um eine neue 
Fortsetzung aufgestockt. In Royal 
Rumble stehen zwölf berühmte Prügel- 
knaben für die eigene Kopfnuß-Tour 
zur Verfügung. Mit dabei sind einer- 
seits die Guten wie Macho Man 
Randy Savage, Mr. Perfect, Crush, 


Bam z 


am nn, 


Bret Hit Man Hart und Tatanka. Wer 
zur morbiden Seite der Macht neigt, 
greift zum Undertaker, Ric Flair, 
Shawn Michaels, Yokozuna, Lex 
Luger, Ted DiBiase oder Razor 
Ramon. 

Hat man sich mit dem Digi-Bild eines 
dieser Muskelberge angefreundet, 
geht's in den Ring. Dort stehen Zwei- 
Mann-Raufereien, Tag-Team-Matches, 
Brawls ohne Schiedsrichter und der 
Turniermodus zur Verfügung. Die Krö- 
nung dieses zweifelhaft beleumunde- 
ten Sports ist schließlich der Royal 
Rumble, in dem bis zu sechs Finster- 
linge gleichzeitig gegeneinander 
antreten. 

Jeder Rempel-Ritter ist zu fast allen 
bekannten Kampftechniken (Elbow- 
drop, Clothesline, Head- 
butt, Suplex, Dropkicks) 
zu bewegen. 


% zn 
- na 


via. (EaBaEnEnEG Je Was aber, wenn der fei- 


ste Yokozuna nach sol- 
cher Aggro-Akrobatik 
immer noch wie angewur- 
zelt auf dem Ringboden 


Der Undertaker am 
Boden, Mr. Perfect beim 
Sprungansatz in 
Richtung Kinnlade und 
zwei Fleischklöpse im 
Aerobic-Dress beim 
gemeinsamen Gurgel- 
Würgen, das nennt man 
in der zivilisierten Welt 
Royal Rumble oder 
wildes Durcheinander. 


steht? Der rabiate Kämp- 


PIFIER 1, CHOOSE # HMEESTLER 


Mit 275 Pfund Lebendgewicht sollte man es in der eigenen Kneipe 
wohl besser nicht aufnehmen. Auf dem Super NES aber kein Problem. 


fer greift kurzerhand zum Klappstuhl 
aus dem Zuschauerraum, um diesen 
über gegnerische Rüben zu brettern... 
Spätestens jetzt sollte der Gegner reif 
sein für den Finishing Move. 


Fazit: 

Selbst ernsthafte Sportler, die den 
theatralischen Auftritten der WWF- 
Stars mit Skepsis, wenn nicht mit höh- 
nischem Gelächter begegnen, werden 
von Royal Rumble begeistert sein. 
Gute Steuerung und massig Kampfbe- 
wegungen, guter Sound und tolle 
Grafik lassen jeden Ringboden erbe- 
ben. Noch härter trifft es die wahren 
Fans, die sich voll mit den Digi-Helden 
identifizieren können. Wer sich nicht 
selbst die Jacke vollhauen lassen will, 
muß bei Royal Rumble in den Ring 


steigen. 


ACTION 


System: 
Hersteller: Ljn 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

realistisches Show-Geprügel 
mit den echten WWF-Stars, 
gute Steuerung, Grafik und 


SNES 


A, . 


A-Jugend auf Tournee 


Soccer Kid 


Dem Fußballfan dämmert’s, daß anläßlich der Welt- 
meisterschaft 1994 eine wahre Flut von Fußballspie- 
len über die Zockergemeinde hereinbrechen wird. 
Soccer Kid hat aber anderes im Sinn: Statt beim Drib- 
belduell im Strafraum einzugreifen, kickt der Comic- 
Held, um die Welt zu retten... 


occer Kid ist ein jugendlicher Fuß3- 
ballnarr mit Wasserkopf, dessen 
einzige Waffe sein Fußball ist. Damit 
schießt der Held nicht etwa Nachbars 
Scheiben ein, sondern kickt sich durch 
15 Level in bewährter Jump & Run- 
Manier. Krisalis hat sogar einen guten 
Grund für die Odyssee an den Haa- 
ren herbeigezogen: Ein außerirdi- 
scher Trophäensammler hat den WM- 
Cup geklaut. Klar, daß das gute Stück 
bei einem Unfall in fünf Teile zerfällt 
und entsprechend viele Welten zu 
durchkämmen sind. 

Soccer Kid beginnt in England, wo 
irre Skateboard-Fahrer, wilde Tauben 
und gestörte Bauarbeiter lauern. In 
Italien dribbelt der Fußball-Jüngling 
durch altrömische Ruinen, veneziani- 
sche Kanäle und Adria-Badeorte. 
Später stapft Soccer Kid durch Sibiri- 
en, erklimmt ein riesiges Schlacht- 
schiff, um schließlich auf den Roten 
Platz zu gelangen. In Japan wandert 
man durch Tempel und Paläste, 
springt auf den berühmten Nipponex- 
preß und begibt sich schließlich in 
eine abgedrehte Fabrik. Hat man 
schließlich allen Endgegnern die WM- 
Cup-Teile entrissen, darf man in den 


© . 


Der Ball ist rund und ein Spiel dauert sicher länger als 90 
Minuten. Eine La Ola für den kleinen Kicker. 


USA Wüstengegenden, Sandstrände 
und Großstädte bereisen. 
Beeindruckend sind die 20 möglichen 
Bewegungen des kleinen Kickers: 
Hackentricks, Kopfbälle, Seilbalancen 
und Kicks in verschiedene Richtungen 
dürfen benutzt werden, um Gegner 
abzuschießen oder Power-Ups 
(Speed-Ups, Extraleben, Energie, Zeit- 
boni) zu ergattern. Um in Bonusrun- 
den zu kommen, sind außerdem elf 
Karten pro Level einzusammeln. 


Fazit: 

Endlich mal eine neue Idee zur WM. 
Soccer Kid glänzt durch abwechs- 
lungsreichen Levelaufbau, schöne 
Grafik und gelungene Animationen. 
Zum Teil reicht nicht reines Gezappel 
mit dem Joystick, sondern die richtige 
Taktik, um den Fieslingen zu entge- 
hen. 

Die 20 Kicks und Aktionen scheinen 
jedoch den Joystick fast zu überfor- 
dern. Dazu gibt es ein Tutorial, in 
dem die Kickerei geübt wird. Wer 
sich an Maßarbeit am Steuerknüppel 
gewöhnt, bekommt ein sehr gutes und 
ungewöhnliches Jump & Run mit 
gehobenem Schwierigkeitsgrad. 


ACTION 


System: 
Hersteller: Krisalis 
Preis: ca. DM 90,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

witziges Jump & Run mit 
interessantem Levelaufbau 
Negativ: 
gewöhnungsbedürftige Steue- 
rung 

Info: 


Amiga 


min. 1 MB, unterstützt bis zu 
drei externe Laufwerke, HDD- 
Installation nicht möglich, 
Tutorial, Speicherfunktion 


Doppelt hält besser 


sonic 2 


Weihnachten 1993: Wir igelten uns wieder im 


kuscheligen Zockerkämmerlein ein und überhörten 


Muttis verzweifelten 

Abendessen-Alarmschrei 
geflissentlich: Sonic war 
zurückgekehrt - und das 


in der Form seines Lebens. 


Bis muß der blaue Igel nicht 
allein endlose Levels durchmessen, 
sondern hat einen kleinen Freund zur 
Hand. Tails, ein doppelschwänziger 
Zauberigel, tapst im Ein-Spieler- 
Modus hinter Sonic her. Neu ist aller- 
dings die Zwei-Spieler-Option mit 
Split-Screen. Oben kämpft der Igel, 
unten hüpft der Fuchs. Außerdem darf 
man sich in einem Battle-Modus 
gegenseitig bekriegen. 

Der Rest des berühmten Sonic-Werkes 
kommt dem Eingeweihten bekannt 
vor. Sonic und Tails müssen 20 Stages 
in zehn Welten durchwandern, wobei 
der böse Dr. Robotnik dem dynami- 
schen Duo mit ulkigen Schergen, Mit- 
telbossen und hartgesottenen Endgeg- 
nern alle nur erdenklichen Gemeinhei- 
ten in den Weg legt. Abwechslungs- 
reich wurde der Levelaufbau erson- 
nen: gewaltige Rohrpost-Levels, haar- 
sträubende Fahrten mit Bergwerkslo- 
ren und überdimensionale Flip- 
oerwelten wechseln sich mit den 
sekonnten, sanft scrollenden 8 
Standard-Landschaften ab. 
Außerdem darf sich der Spieler 
an rasanten Bonusrunden erfreu- 
=n. Auf einer steil abfallenden 
b-Bahn müssen die allseits 
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bekannten Ringe gesammelt werden - 
wie beim Vorgänger auch. 
Aufgepeppt wurden die Selbstverteidi- 
gungstechniken des irren Igels. Mit 
der Super Spin Attack verwandelt sich 
Sonic in eine rasende Kreissäge, die 
(fast) alles vom Screen säbelt, was 
sich an Unholden so heranwagt. 
Berauschend wirkt die irrsinnige 
Geschwindigkeit während der High- 
Speed-Passagen, deren Fliehkraft den 
Zocker an den Rand der Ohnmacht 
treibt. Dazu locken zahlreiche Bonus- 
höhlen, in denen es Power-Ups, Extra- 
leben und die so wertvollen Ringe zu 
ergattern gibt. 


Fazit: 
Um es kurz zu machen: Sonic 2 ist ein 
geniales Spiel, das jeder Mega Drivler 
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4 Ein aha brlantes Spiel. Grafik und Sound sind 
#4 vom Allerfeinsten und können über das ganze 
#4 Spiel hinweg begeistern. Dazu kommt die irre 
24 Geschwindigkeit, die Sonic und Tails erreichen 
können. Eine Meisterleistung! 


haben sollte. Wer jedoch ein völ- 
lig neues Game erwartet, ist auf 
dem Holzweg. Zwar wurde an den 
Grafiken noch eifriger gepinselt, neue 
Gags in die Level eingebaut und dem 
Sega-Helden ein Zwei-Spieler-Modus 
verpaßt. 

Tatsächlich aber sieht der neue Sonic 
dem alten Spiel sehr ähnlich. Etwas 
mehr Innovation im Modul hätte den 
Wiederholungstäter erfreut. Technisch 
präsentiert sich Sonics zweiter Auftritt 
brillant; nur mit zwei Spielern ruckelt's 
doch schon mal. Für sich gesehen, ist 
Sonic 2 jedoch mit Sicherheit eines 
der besten Spiele für das Mega Drive 
überhaupt. 


ren 


ACTION 


System: 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

Zwei-Spieler-Modus, großer 
Spielumfang 

Negativ: 

technische Probleme im Zwei- 
Spieler-Modus 

Info: 

ein oder zwei Spieler 
gleichzeitig 


Mega Drive 
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Es darf geballert werden 


Starhavwk 


Böse Aliens des Axtaren-Systems 
greifen an! Eingeweihte ahnen 
bereits, daß man derartigen inter- 
galaktischen Bedrohungen nur mit 
einem Starhawk-Raumschiff begeg- 
nen kann. Und sie haben recht: 
Starhawk ist ein Vertreter der lang- 
sam aussterbenden Rasse der Ver- 
tikal-Scroller, bei denen geballert 


wird, was das Zeug hält. 


er Spieler steuert sein Raumschiff 

durch fünf abgedrehte Levels, in 
“denen zahlreiche Bio-Mutanten im 
feinster Giger-Optik angreifen. Rie- 
sen-Krebse, Techno-Tentakler, Alien- 
schlachtschiffe, Flugabwehrgeschütze 
sowie Minen- und Asteroidenfelder 
sind nur die Vorbereitung auf die rie- 
sigen, mutierten Endgegner, die teil- 
weise fast drei Viertel des Screens ein- 
nehmen. Die Bosse erweisen sich als 
knallharte Levelwächter, die auch 
nach einigen Treffern mit den noch 
unbeschädigten Waffen kräftig kontra 
geben. 
Ungewöhnlich für Nintendos Spiel- 
zwerg ist die technische Aufbereitung 
des Ballerspektakels. Teilweise wird 
ein fünfschichtiges Mehrebenenscrol- 
ling eingeblendet, das den Science- 
Fiction-Welten eine räumliche Tiefe 
verleiht, die man auf dem Game Boy 
selten antrifft. Zudem wirken die Geg- 
ner und die Levelbosse extrem detail- 
liert, ohne daß das Scrolling in nen- 
nenswertes Ruckeln abtaucht. Wer 
sich in höhere Schwierigkeitsstufen 
wagt, bekommt nicht nur schießwüti- 


gere Gegner zu sehen, sondern wird 
auch noch durch neue Angriffstaktiken 
der außerirdischen Unholde 
gegeißelt. 

Einige Opfer des Weltraumhelden 
hinterlassen wenigstens Power-Ups, 
mit denen man Extrawaffen oder auch 
schon mal ein Extraleben ergattert. 
Nach jedem Boß3 spendiert das Modul 
ein Paßwort, mit dem man gleich in 
den nächsten Level einsteigen kann. 


Fazit: 

Potzblitz, was für ein High-Tech-Feu- 
erwerk! Accolade zaubert eine Grafik 
auf den kleinen Game Boy-Bildschirm, 
die man kaum für möglich hält. Vor 
allem das Parallax-Scrolling sorgt für 
geniale 3D-Effekte. Die Kehrseite der 
Medaille ist die mangelnde Erkenn- 
barkeit einiger Gegner und vor allem 
des Sperrfeuers, das die bösen Wich- 
te vom Boden aus zum Besten geben. 
Klasse sehen dagegen die detaillierten 
Endgegner aus - die Mixturen aus 


Selten gesehen auf dem mit nur 16 Graustufen behafteten 
Handheld: Parallax-Scrolling und 3D-Effekte. 
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Wer die Wesen von 
Giger aus Alien und 
5=| Predator kennt, wird 
unverkennbar dessen 
1 Züge an diesem Game 
Boy-Spiel wiederer- 
kennen. 


Tentakelterroristen und High-Tech- 
Maschinen bringen beste Endzeitstim- 
mung ins Spiel. Da Accolade auch 
noch ein Paßwortsystem spendiert, 
dürfen sich Ballerfreaks auf einige 
durchzockte Nächte freuen. 


ACTION 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Game Boy 
Hudson Soft 
ca. DM 70,- 


Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

phantastische Grafik mit Mehr- 
ebenenscrolling und abgefah- 
renen Endgegnern 

Negativ: 

mangelnde Übersicht und 


Erkennbarkeit an einigen 
Stellen 

Info: 

Paßwortsystem 


In der Galaxis gibt's Ärger. 


Starwing 


Imperator Andross flippt aus und 
erklärt dem Planeten Corneria den 
Krieg. Das Gute dabei ist, daß der 
bedrohte Planetenboß General Pepper 
gerade das Star Kox-Team zur Hand 
hat, um den Bösewicht nebst Schergen 
in Grund und Boden zu ballern. 


hr übernehmt in diesem 
intergalaktischen Gefecht 
die Rolle von Fox McCloud, 
einem zweibeinigen Fuchs 
mit Wasserkopf und Flieger- 
jacke, der sein Team aus 
drei nicht minder abgefahre- 
nen Piloten in die Schlacht 
führt. Drei verschiedene 
Kurse unterschiedlicher Güte 
und Schwierigkeit darf der 
Allpilot mit seinen Mannen 
beschreiten. Zunächst betrachtet der 
Pilot seinen Airwing Fighter von hin- 
ten, während er auf Planetenober- 
flächen gegen die Unholde zu Felde 
zieht. Fegt man nicht gerade in 
Bodennähe dem Feind entgegen, wird 
m Weltall eine den PC-Flugsimulatio- 
nen ähnliche Cockpitsicht umgeschal- 
tet. 

Alle Planetenoberflächen, Gebäude 
und Gegner werden in flott vorbeizie- 
hender Polygongrafik dargestellt - der 
eingebaute FX-Chip macht's möglich. 
Dem Airwing-Fighter steht ein Laser- 
blaster zur Verfügung, während mit 
Novabomben ganze Ebenen eingeä- 
schert werden. Zwischendrin versucht 
man, Energieringe zu durchfliegen 
oder das Waffenarsenal mit einge- 
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sammelten Containern aufzustocken. 
Das ist auch bitter nötig angesichts 
der Bösen, die dem Helden die Missi- 
on vermiesen wollen. Panzer, Flaksta- 
tionen und vor allem die riesigen End- 
gegner haben’s in sich. Da tauchen 
nahezu screenfüllende Asteroiden- 


Zerstörer, Metal Smasher und 


Destruktoren auf, bevor sich der Great 
Commander zeigt. 

Immer wieder schreit auch noch ein 
Teamkollege in Alien-Sprachausgabe 
nach Hilfe, deutsche Untertitel überset- 


zen das Gebrabbel. Da alle 
drei Alienkumpel bei der 
Zerstörung des Planeten 
Venom kräftig mitballern, 
sollte man schon mal helfend 
beim Kollegen eingreifen. 

Am unteren Bildrand gibt 
eine Energie- und eine 


Das Hauptquartier des wüsten roten Fuchses ist gleichzeitig auch der Startpunkt der Odyssee 
durch den Weltraum. Frei nach dem Motto: "Auf diese Space-Crew können sie bauen!" 


Schildstärkenanzeige über das augen- 
blickliche Befinden des Sternenkrie- 
gers Auskunft. Vor dem Ernstfall sollte 
erst einmal eine Trainingsmission 
absolviert werden, um nicht durch flie- 
gerisches Unvermögen schon vor dem 
ersten Feindkontakt Beulen in die 
schmucke Karosse zu hämmern. 


Fazit: 

Mit dem ersten FX-Chip-Game erlebt 
der Spieler eine flotte Polygonflieger- 
ei, die es so auf den Konsolen bisher 
nicht gegeben hat: Schnelle Grafik, 
ein prima Fluggefühl und jede Menge 
Action erwarten Euch. Wer nicht 
gerade fanatischer Jump & Runner ist, 
sollte unbedingt einmal im Cockpit des 
Starwing Platz nehmen. ® 


SNES 
Nintendo 
ca. DM 130,- 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

schnelle Polygongrafik, gutes 
Fluggefühl 

Negativ: 
für Profis vermutlich etwas zu 


leicht 
Info: 
eingebauter FX-Chip 


DIE TOP GAMES 1993 ® 
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Jetzt gibt's Haue 


Street Fighter II 


Prügeln macht am meisten Spaß, wenn’s nicht weh- 
tut. Entweder man mutiert durch Besuche im Fitt- 
ness-Studio zum Muskelberg oder entgeht der Beu- 
lenpest, indem man Street Fighter IIin den SNES- 


oder Mega Drive-Slot stopft. 
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lar, daß sich letztere Alternative 

als reizvoller erweist - locken den 
Mega Drive- und SNES-Rabauken 
doch neue Versionen des legendären 
Hau-den-Lukas-Spektakels. 
Auf dem SNES und dem Mega Drive 
geht es wie beim Vorgänger Street 
Fighter | darum, sich zum ultimativen 
Champ aller Street Fighter hochzu- 
hangeln. . 
Dazu bedient man sich einer Auswahl 
von zwölf Kämpfern. Diesmal sind 
auch die vier Obermotze Bison, Vega, 
Sagat und Balrog wählbar. Jeder der 
Recken verfügt über mehr als zehn 
Schlagvarianten; bei der Turbo- und 
Special-Version gibt's im Vergleich 
zum “Normal”-Street Fighter II einige 
Spezialattacken mehr. Gekämpft wird 
jeweils in drei Runden, von denen je 
zwei gewonnen werden müssen, um 
zum nächsten Schauplatz vorzudrin- 


Stiefeln Ärger zu kriegen. 
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gen. Hauptmerkmal der Turbo-Versi- 
on ist aber die erhöhte Geschwindig- 
keit mit aufgepeppter Grafik. Außer- 
dem wurde der Optionswust erhöht: 
Regelbare Geschwindigkeit geben 
auch dem ungeübten Spieler im Zwei- 
Spieler-Modus eine Chance. 

Ähnlich sieht's auf dem Mega Drive 
aus. Bis auf etwas kleinere Sprites und 
leichte Abstriche in der Grafik glänzt 
das Mega Drive-Modul vor allem 
durch den Mannschaftsmodus, in dem 
je sechs Kämpfer als Team gegenein- 
ander antreten. So ufert die traute 
Prügel-Zweisamkeit schnell in eine 
zünftige Holzhacker-Party mit bis zu 
zwölf Zockern aus. 


Fazit: 
Beide Street Fighter-Varianten sind 
nur leicht unterschiedlich, aber für 


ACTLOH 
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System: SNES 
Hersteller: Capcom 
Preis: ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

exakte Automaten-Umsetzung 
Negativ: 

mangelnde spielerische Tiefe 


im Ein-Spieler-Modus 
Info: 
zwei Spieler 


Zangief der russische Fleischberg versucht gerade, Herrn 
Sagat aus Indien rabiat die Meinung zu geigen. 


Prügelfans ein Traum. Dabei reizt die 
einsame Betätigung am Bildschirm 
weniger, da man das Modul dank 
unendlicher Continues lässig in einem 
Abend durchspielt. Vor allem im 
Mehrspielermodus bleibt aber kein 
Auge trocken. 

Ob Mega Drive oder SNES - ein bes- 
seres Prügelspiel findet man auf die- 
sen Systemen nicht. 
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MEGA BERIVE 


System: Mega Drive 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 110,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

toller Mannschaftsmodus 
Negativ: 

mangelnde spielerische Tiefe 
im Zwei-Spieler-Modus 
Info: 

Zwei-Spieler-Modus 


LI Lada 


Handgemenge im Duett 


Streets of Rage 2 


Na, wieder mal vom großen Bruder verhauen wor- 
den? Gab’s Hausarrest von Vati? Oder hat Dir der 
Muskelprotz aus der Oberstufe Deine Angebetete 
weggeschnappt? Sega, spezialisierter Frust- 
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n Streets of Rage 2 beherrscht eine 
Armee von Punks und Schlägertypen 
die Straßen. Der finstere Mr. X hat 
einen Kumpel von Max, Blaze, Axel 
und Skate entführt und muß energisch 
zurechtgewiesen werden. 
Alleine oder mit einem Freund darf 
man zwischen vier grimmigen Typen 
im Startmenü wählen (Ja, das sind 
wirklich die Guten!). Mit dabei: Max 
und Axel, zwei godzillaähnliche 
Bizepsmonster; Blaze, Killeremanze 
mit Vorhandpeitsche und Eddie, ein 
infantil dreinblickender Psychopath 
auf Rollschuhen. 
Jeder der Recken hat seine Stärken 
und Schwächen und alles in allem 
bringt's das Quartett auf fast 30 ver- 
schiedene Angriffe. Mit dabei sind 
solch abenteuerliche Schläge wie die 
Rollquetsche, der Rundum-Sweep und 
vier Wut-Techniken. 
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therapeut, hält das Heilmittel für Depressive bereit... 
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Bussen 


Mann steht bereit. 


Immerhin müssen in den Straßen nicht 
irgendwelche Pappkameraden, son- 
dern Messerwerfer, Ninjas, Motorrad- 
fahrer und ähnliches Gesindel ver- 
trimmt werden. Während die Street- 
gangs zu Beginn als tumbes Kanonen- 
futter auftauchen, rotten sich später 
sogar Mittelgegner mit erstaunlichen 
Nehmerqualitäten zusammen. Die 
stiernackigen Endgegner warten dann 
an der nächsten Straßenecke auf den 
Gemarterten. 

Dazu pinselten die Sega-Grafiker 
Pixelpracht mit dicken Extraportionen: 
Mal fängt es an zu regnen, dann 
kämpft man sich durch farbenprächti- 
ge Vergnügungsparks oder randaliert 
in finsteren Betonschluchten, daß die 
Wände blafß werden. 

Sind einmal keine Unholde in Sicht, 
darf der Zocker Briefkästen, Tische, 
Spielautomaten und ähnliches Inven- 
tar zerdeppern. Dort findet man 
Energie, Extraleben oder Punkte für 
den Highscore. 

Gelegentlich entreißt man den Geg- 
nern sogar Schwerter, Messer oder 
Heizungsrohre, mit denen es sich 
komfortabler prügelt. 


Fazit: 
Prügelspiele wie Streets of Rage 2 
gefallen mir besser als reines Duellge- 


Nicht nur der Arcade-Modus gegen die ganze 
Stadt, sondern auch ein Fight Mann gegen 
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kloppe wie Street Fighter Il oder Mor- 
tal Kombat. Besonders Segas Feldzug 
gegen die Unholde der Großstadt 
geht los wie ein Dampfhammer. 
Große Sprites, tolle Animation, fetzige 
Musik, martialische Kampfschreie und 
vor allem auch die gelungene Steue- 
rung machen das Handgemenge zum 
Genuß - was will man mehr? 


ALDTON 


System: 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

abwechslungsreiche Levels, 
fast 30 Schlagvarianten bei 
vier Kämpfern, Top-Grafik und 
Sound, exzellente Steuerung 


Mega Drive 


ein oder zwei Spieler, 
DueN-Modus 
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Gib mir die Kugel 


Super Bomberman 


Da sind sie wieder: Die Digi-Anarchos, die Hudson 
Soft bereits in kaum veränderter Weise auf dem 
Amiga und dem PC ausgesetzt hatte, verbreiten nun 
auch Bombenstimmung auf dem SNES. 


BE ist die 
Spielidee wie- 
der so einfach, 
daß man die 
wahre Faszination 
erst nach den 
ersten Runden des 
Games erkennt. 
Bis zu vier Spie- 
ler (mit separat 
zu erwerbendem 
Adapter) zwängen 
sich in ein screen- 
füllendes Laby- 
rinth, in dem man 
sich gegenseitig 
Bomben in den Weg legt und ver- 
sucht, der Gruft als einziger Überle- 
bes nu anlinken Anal be 
den Computerversionen können die 
Molotov-Cocktails per Power-Up nun 
auch geworfen werden, statt nur 
tückisch an einer Ecke vor sich hinzu- 
ticken. 

Zu Beginn wird der eigene Aktionsra- 
dius noch durch solides Mauerwerk 
eingeschränkt, das der Pyromane 
jedoch bald mit den eigenen 
Sprengsätzen in die Luft jagen kann. 
Einige der Wände beherbergen nütz- 
liche Power-Ups, die die Wirkung der 
eigenen Bomben verändern, zusätzli- 
che Leben oder höhere Laufgeschwin- 


Wer keine vier Spielpartner findet, der kann sich auch 
allein durch unzählige Levels schlagen. 
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Die netten Pyromanen konnten sich nach dem Vorjahreser- 
folg, dieses Jahr mit der SNES-Version qualifiziert. 


in 


digkeit spenden. 
Tückischerweise rö- 
sten zum Beispiel 
einige Bomben 
ganze Korridore, 
so daf3 der listige 
Anarchist blitz- 
schnell um die 
Ecke flitzen muß, um nicht selbst 
Opfer der eskalierenden Pyromanie 
zu werden. 

Auch einsame Zocker, die sich abge- 
schlossen von der Außenwelt in der 
Konsolengruft einsiedeln, dürfen dem 
feurigen Vergnügen frönen. Im Ein- 
Spieler-Modus werden die Levels auf 
ähnliche Weise entvölkert, nur daß 
dabei statt der Mitspieler knuffige 
Monster gegrillt werden. Dazu gibt's 
in jeder Welt auch noch einen fetten 
Endgegner. Mit steigenden Levels wird 
der Schwierigkeitsgrad stetig angeho- 
ben. Hat der Anarcho einen Level frei- 
geräumt, darf ein Levelcode notiert 
werden. 

Im Multiplayer-Modus geht's in zwölf 
Schauplätzen rund, die sogar Telepor- 
ter, Fließbänder und Trampoline auf- 
weisen. Beim “Full-Power-Modus” 
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bleibt erst recht kein Auge trocken, 
wenn sich die Kontrahenten mit voller 
Power-Up-Kraft ins Labyrinth einklin- 
ken dürfen. Ein Zeitlimit treibt die 
Bombenleger zusätzlich zum Durch- 
greifen an. 


Fazit: 
Super Bomberman erweist sich als 
pures Dynamit in jeder Zockerhöhle. 
Eine ähnlich einzigartige Mischung 
aus Action und Strategie bringt dieses 
Jahr kein anderes Spiel auf den Fern- 
seher. Im Ein-Spieler-Modus deutet 
sich die simple Genialität des Moduls 
bereits an, die wahre Sucht bricht 
jedoch erst im Multiplayer-Modus aus. 
Soll die Bomberman-Sitzung in eine 
Zockerorgie ausufern, empfiehlt sich 
dringend der Erwerb der Vier-Spieler- 
Adapters. 


Hersteller: Hudson Soft 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

hohe Langzeitmotivation, 
geniales Party-Spiel 
Negativ: = 

Info: 


Paßwörter, VREeDEIen -Modus 
mit Adapter 
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Vorsprung durch Pilze 


Super Nario All Stars 


Die Fehde zwischen Sonic und Mario geht weiter: 
Wenn der freche Sega-Igel nun schon mit Kumpel 
Tails auftaucht, kontert Mario mit einer wahren 
Dampfhammer-Compilation: Satte vier Spiele verber- 
gen sich hinter der Bezeichnung “All Stars”. 
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W: ist der Haken?”, wird sich der 
mißtrauische Zocker fragen. 
Doch bei den All Stars gibt es 
keinen Haken. Nintendo ver- 
leiht dem berühmten Klemp- 
ner mit einer Sammlung der 
bekannten 8Bit-Module den 
Glanz des Unsterblichen. 
Was hier für's Geld geboten | 
wird, schlägt jedes andere 
Modul auf dem Markt. 


Eine geballte Ladung an Jump & Runs vom Feinsten-was 
Nintendo zu bieten hat, steckt in Mario All Stars. 


Der Reigen berühmter Mario-Klassiker 
beginnt mit Super Mario Bros. Schon 
bei diesem Spiel entdeckt der Mario- 
Fan die bekannten Power-Ups 
(Wachstum durch Fliegenpilze, Mario 
als Scharfschütze) und einige bekann- 
te Gegner. Warpzonen und Sprungfe- 
dern lassen die ersten Einblicke in 
Marios Trickkiste erahnen. 
Trickreicher geht's schon in Super 
Mario Bros. 2 zu: Zahlreiche Fallen, 
Geheimtüren und Aufzüge geben dem 
Klempner zu denken. 


In Super Mario Bros. 3 kann 
sich der Rohrchirurg noch 
weiter aufputschen - sogar 
Fliegen ist möglich. Das 
schließlich als “Lost Levels” 
bezeichnete Spiel entpuppt 
sich in Wahrheit als das japa- 
nische Original des zweiten 
Marioteils, der nur in Fernost 
erschienen ist. Endlich wissen wir, 
warum man Japan als das “Land des 
Lächelns” bezeichnet. Von Teil 1 bis 3 
und den “Lost Levels” steigt der 
Schwierigkeitsgrad zart an - der 
Anfänger beginnt tunlichst in chrono- 
logischer Reihenfolge. Der Levelauf- 
bau und der Spielinhalt des Fun- 
Quartetts wurde nahezu unverändert 
von den NES-Originalen übernom- 


men. Für das SNES wurden die Grafik 
und der Sound jedoch vorsichtshalber 
einer gründlichen Renovierung unter- 
zogen. Jedes der Spiele ist in einem 
Auswahlmenü zu Beginn anwählbar. 
Paßwörter und Continues spendiert 
das Programm dazu. 


Fazit: 

Optisch und akustisch machen die All 
Stars nicht viel her - mariotypisches 
Understatement. Doch vom Gameplay 
her ist das Modul mit seinen vier Spie- 
len einfach unschlagbar. Abenteverli- 
ches Leveldesign, immer neue Ideen 
und Gags und die gute Steuerung 
machen klar, warum Mario der unan- 
gefochtene Star unter den Video- 
spielehelden ist. € 


System: SNES 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

hervorragendes Preis- 
Leistungs-Verhältnis, 
hohe Langzeitmotivation 
Negativ: = 

Info: 

Paßwörter 


70 
70 
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Burnout im Marioland 


Super NWario Kart 


Es gibt Mario-Limonade, Mario-Plüschis, Mario-Flip- 
per - also warum nicht auch ein Mario-Autorennen? 
Es dürfte sich jedoch herumgesprochen haben, daß 


Super Mario Kart 
mitnichten ein 
Lizenz-Verriß ist, 
sondern sich als 
das mit Abstand 
beste Autorennen 
auf dem SNES 
behauptet. 


l: Super Mario Kart zwängt sich der 
Spieler als Mario oder einer seiner 
sieben Kumpels in einen Go-Kart, um 
in drei Kubik-Klassen drei Pokale zu 
gewinnen. Jeder Grand Prix besteht 
aus fünf Strecken, in denen minde- 
stens jeweils der vierte Platz erreicht 
werden muß, um nicht auszuscheiden. 
Hat man bei allen Cups den ersten 
Platz erreicht, lockt der natürlich noch 
schwierigere “Special Cup”. 

Allerdings reicht nicht allein der Blei- 
fuß, um zum Champ aufzusteigen. 
Vielmehr muß man mit aufgesammel- 
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ten Extrawaffen Rivalen von der Fahr- 
bahn schubsen oder Speed-Ups zün- 
den. Da darf schon mal eine Bana- 
nenschale vor des Gegners Kart 
geworfen werden oder man schleu- 
dert einen Schildkrötenpanzer, der 
jeden Fahrer in den Straßengraben 
treibt. Noch besser wirkt der Blitz, der 
alle anderen Fahrer für einige Sekun- 
den zu Zwergen schrumpfen läßt. 

Klar, daß auch die Gegner mit Son- 
derwaffen um sich werfen, was das 
Zeug hält. Dabei verfügt jeder über 
besondere Stärken und Schwächen: 
Mario und Luigi sind z. B. gute Durch- 
schnittsfahrer, Bowser und Donkey 
Kong jr. können auf Geraden richtig 
aufdrehen, Yoshi und Princess 
gehören zu den Blitzstartern und 
Koopa Troopa und der Pilzkopf glän- 
zen durch ihre gute Straßenlage. 
Genauso sind die verschiedenen 
Strecken mehr oder weniger gut für 
ı die Rasselbande 
geeignet. Scharfe 
] Haarnadelkurven, Be- 
schleunigerfelder, fie- 
se Stampfgeister und 


Mario läßt die Reifen quietschen. 
Noch befindet er sich auf der 
letzten Position, doch arbeitet er 
| sich langsam nach vorne (oben); 
der Strandpacours hat einige 

| Tücken. Ein kleiner Fahrfehler 
genügt, um im tiefen Wasser zu 
landen (links). 


Schleuderteufel warten auf den Pisten- 
schreck. 

Zum Spiel gehören außerdem ein 
Zwei-Spieler-Modus mit Split-Screen, 
ein Battle-Modus, in dem gegenseitig 
am Wagen hängende Luftballons zer- 
deppert werden, sowie ein Trainings- 
modus. 


Fazit: 

Let's Party! Super Mario Kart ist die 
Krönung: Sowohl als Nintendo-Eremit, 
als auch als Zockerduo muß man die- 
ser absoluten Sucht-Granate verfallen. 
Wer kurz vor der Ziellinie noch seinen 
Turbopilz zünden will, dann aber 
doch noch durch einen Schildkröten- 
panzer des Gegners von der Bahn 
gefegt wird, weiß, was den Reiz die- 
ses Spiels ausmacht. Nicht nur die 
tückischen Strecken, sondern gerade 
das Extrawaffensystem bringt beste 
Party-Stimmung auf. Trotz Durch- 
schnitts-Grafik und Mickersound: 
Super Mario Kart muß man wirklich 
gesehen haben. Ein Allheilmittel 
gegen Videospielhasser! € 


SNES 
Nintendo 
ca. DM 100,- 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

schlichtweg eines der besten 
Rennspiele aller Zeiten 
Negativ: = 


Info: 
Zwei Spieler, Batterie 


Grafik (9+ 
Sound (9+ 


Fun 9 


0 TE 


Vorsicht Fälschung! 


Super Nario Land 2 - 
6 Golden Coins 


Wario, der böse Doppelgänger von Mario, hat sich im 
Schloß des Klempners eingenistet. Pech für den 
sympathischen Gas- und Wasserinstallateur: Mario 
muß sechs Münzen in den Welten des Mariolandes 
finden, um das Schloßtor zu öffnen und den Hausbe- 


setzer zu vertreiben. 


Kr daß die Münzen von Warios 
Schergen und jeweils einem Ober- 
motz bewacht werden. In sechs 
anwählbaren Welten mit bis zu fünf 
Unterlevels wandelt man zwischen 
Geistern, Aliens, Bücherwürmern und 
ähnlichen Bösewichten umher. Sogar 
ein schwereloser Space-Level und eine 
Unterwasserwelt wollen erkundet wer- 
den. 

An jedem Levelende wartet ein End- 
gegner, den erst drei kräftige Tritte auf 
den Hinterkopf zur Herausgabe der 
magischen Münze bewegen. Gütiger- 
weise zwängte Nintendo eine Batterie 
ins Modul, mit der bereits bewältigte 
Level abgespeichert werden können. 

In Warios Schloß wird’s dann ernst: 


Der Held auf Nintendos 
Rom-Spielplätzen heißt 
einfach Mario. Zusam- 
men mit den anderen 
Kultfiguren Luigi, Yoshi 
oder Bowser jumpi und 
runt er auf jedem 
Handheld oder jeder 
Konsole in bereits 
mehreren Episoden. 


nn 
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Die Gruft des Wario-Wichtes muß 
ohne Speichern durchwandert werden. 
Besonders tückisch: Verliert man sein 
letztes Leben, gehen auch die Münzen 
flöten... Ausgebuffte Zocker überlisten 
den Speicher, indem sie im Todesfall 
blitzartig den Game Boy ausschalten. 
Ätsch, die Batterie merkt dann nichts 
von kleinen Patzern... 

Durch Einsammeln von Extras verwan- 
delt sich der Klempner in einen Scharf- 
schützen, einen Flieger-Mario oder 
einen Super-Mario. Natürlich können 
neben den magischen Münzen auch 
die üblichen Münzen gesammelt wer- 
den, um darauf in Marios Spielhölle zu 
eilen. Dort darf um Extraleben und 
Power-Ups gezockt werden. 


Fazit: 

Wenn Videospiele auch nur 
annähernd so zerstörerisch an 
der pubertären Psyche wüten 
wie Nörgler vermuten, dann ist 
eine ganze Generation drauf 
und dran, den Klempnerberuf 


A . we EL, 
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zu ergreifen. Denn Super Mario Land 
2 hat das Zeug dazu, den Mariowahn 
auf einen neuen Höhepunkt zu treiben. 
Das Modul begeistert nicht etwa durch 
einen neuen Spielablauf, sondern vor 
allem durch das abgefahrene Levelde- 
sign. Einen derartigen Wust von Über- 
raschungen findet man nämlich nicht 
alle Tage auf dem Game Boy. Mal 
abgesehen von dem ziemlich harten 
Endlevel ist das Spiel durch Speicher- 
möglichkeit durchweg fair inszeniert 
und wirkt nie frustrierend. 

Wen wundert’s, wenn seit Super Mario 
Land 2 nicht mehr Karl-May-Romane 
per Taschenlampe unter der Bettdecke 
beleuchtet werden, sondern Mario das 
Objekt nächtlicher Illumination ist. Ein 
geniales Spiel, das in jeden Game Boy 
gehört! € 


System: Game Boy 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

Geniales Gameplay, hohe Lang- 
zeitmotivation, Speichermög- 
lichkeit 

Negativ: - 

Info: Batterie 


70 
60 


90 


DIE TOP GAMES 1993 © 


a —D— 


Ein Droide kommt selten allein 


Super Star Wars 


"Benutze die Macht!”, riet Obi Wan Kenobi dem Jedi- 
Azubi Luke Skywalker und das Kinopublikum 
erschauderte in Ehrfurcht angesichts solcher Weis- 
heit: Vor 15 Jahren belebte 


George Lucas das Science- 
Fiction-Genre mit einer sensa- 
tionellen Weltall-Trilogie... 


Sen fahren wir auf Space-Prin- 
zessinnen, intergalaktische Teddy- 
bären und sprechende Blechdosen ab. 
JVC und Lucas Arts lockten dieses Jahr 
mit einem krachledernen Actionspekta- 
kel selbsternannte Jedi-Ritter und Ster- 
nenzerstörer dieser Galaxis vor das 
heimische SNES. Als Luke Skywalker, 
dem Jedi-Ritter, Chewbacca, dem 
wandelnden Bettvorleger oder Han 
Solo, dem Allpiraten darf in 14 Levels 
alles geröstet werden, was vor die 
Laserflinte kommt. Auf Tatooine muß 
ein Sandscrawler erklommen werden, 
später ballert man sich durch Mos Eis- 
ley, um schließlich im Todesstern der 
lieblichen Prinzessin Leia habhaft zu 
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Alle Jawas, zwergenhafte Akkordarbeiter mit braunen Kutten an, haben 
sich aus Angst vor Luke mit seinem schwarzen Gürtel verzogen! 


werden. Zwischendurch fegt 
man im Landspeeder über 
Planeten, um schließlich im 
X-Wing-Fighter den legen- 
dären Angriff auf den Todesstern zu 
erleben. 

In den Fußmarsch-Levels kann man 
entweder mit der Laserpistole schießen 
oder später auch mit dem Lichtschwert 
herumfuchteln. Klar, daß auch der 
berühmte Jedi-Salto mit Fallrückzieher 
im Bewegungsrepertoire des Jünglings 


nicht fehlen darf. 


Fazit: 
Möge die Macht mit Euch sein! Selbst 
im leichtesten Modus werden Allpira- 
ten, Wookiefans und Sternenjünglinge 
wegen einiger unfairer Stellen schnell 
ins Schwitzen geraten. Vor allem im 
Sandscrawler ist die Kollisionsabfrage 
so schwabbelig wie der 
Bauch von Jabba the Hudd 
geraten. 
Besiegten Unholden kann 
man wenigstens Lebensener- 
gie und Power-Ups 
abzwacken - der blond- 
gelockte Lichtschwertschwin- 
4 ger hat's bitter nötig. Die 
Grafik des 8 MBit-Moduls 
bringt die Atmosphäre der 
| Star-Wars-Saga prima herü- 
ber; der Sound schmeichelt 
den Ohren eines jeden Fans. 


Da hat Luke das "Anlieger frei'-Schild 
| nicht beachtet und muß sich nun der 
| Todesstern-Mieter erwehren. 


Auch die Abwechslung 
kommt nicht zu kurz: 
Mal im Sandscrawler, 
dann wieder per 
pedes und schließlich 
im X-Wing-Fighter 
kommen ständig neue 
Herausforderungen 
auf den All-Rebellen zu. Dennoch hat 
sich die dunkle Seite der Macht des 
öfteren der Coder bemächtigt. Selbst 
wenn relativ wenig bewegte Objekte 
den Bildschirm bevölkern, ruckelt’s 
doch zuweilen recht kräftig. 
Atmosphäre, Abwechslung und Gra- 
fikzauber bügeln die technischen 
Schnitzer wieder aus und werden 
jeden echten Sternenkrieger ans Con- 
trol Pad treiben...Darth Vader wartet 
schon... € 


SNES 
JVO/Lucas Arts ' 
ca.DM140- 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 
abwechslungsreiche Star- 
Wars-Adaption mit jeder 
Menge Atmosphäre 
Negativ: 


teils zu ungenaue 
Kollisionsabfrage 
Info: = 


Grafik (+ 
Sound (9+ 


OR 
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Duell der Mutanten 


Turtles 


Tournament 
Fighters 


Bei den Tournament Fighters geht’s nicht etwa wie- 
der prügelnd durch horizontal scrollende Levels, 
sondern Konami knallt Euch einen echten Street- 
fighter-Hammerin die Mega Drive- und SNES- 


Schächte. 


Bi” Mega Drive verschlägt’s die 
Turtles und deren Kumpels in die 
Dimension X, wo acht Planeten von 
bösen Klons der Schildkröten frei- 
gekämpft werden müssen. Jeder 
Schauplatz ist einzeln wählbar und 
strotzt nur so vor Pixelpracht. Auf dem 
Vulkan-Planeten thront ein riesiger 
Zyklop im Hintergrund, auf dem Eis- 
planeten kämpft man vor einem U- 
Boot und im Urwald hängt eine Rie- 
senspinne hinter den Kämpfern (wie 
gut, daß die nicht mitmischt!). Der 
Spieler darf sich seinen Lieblingsturtle 
oder einen der Turtles-Kumpels aussu- 
chen, z.B. Casey Jones oder April 
O’Neil, die sich von der Kulleraugen- 
Ansagerin im TV zur Kampfkatze ent- 
wickelt hat. 

Erst wenn alle Klons verprügelt wur- 
den, naht der Endgegner... 

Massig Spezialschläge und ein Zwei- 
Spieler--Modus gehören zum Stan- 
dard. Wer gegen einen Kumpel 
kämpft, darf die Stärke beider 
Kämpfer dem beiderseitigen Kön- | 
nen anpassen. Über 70 Sound- 


DONATELLO u 33 


effekte und fast 30 Musikstücke wer- 
den dazu intoniert. 

Beim SNES geht es darum, in einer 
TV-Show zum Prügel-Champ zu wer- 
den. Zehn Kämpfer (sogar Shredder 
selbst) und zehn Schauplätze stehen 
zur Wahl. Dabei wirkt die Grafik 
sogar noch etwas spektakulärer: Hier 
wird in Kneipen, Straßenzügen, vor 
Buddha-Statuen oder Schrottplätzen 
geprügelt. Kleine Animationen bele- 
ben dazu die Hintergründe. Wie beim 
Mega Drive beeindrucken die Anima- 
tion der Kämpfer und die Spezial- 
schläge. Besonders cool: Bekommt 
man ordentlich auf die Mütze, geht 
logischerweise die Energie zurück. 
Gleichzeitig füllt sich aber die “Ver- 
zweiflungsanzeige”. Ist der Kämpfer 
total verzweifelt, kann er zur “Ultra- 
Verzweiflungs-Technik” greifen. Leo- 
nardo wird dann z.B. zum Katana- 


RAY F 73 


8 


Endlich kann man sich mit Donatello und den 


el onderen Jungs im Kampf Mann gegen Mann 


messen und zeigen, wer sich ein Cowabunga 
verdient hat. 


Derwisch, während Fischwesen War 
einen Energiestrahl ablassen kann. 


Fazit: 

Weder auf dem SNES noch auf dem 
Mega Drive müssen sich die Tourna- 
ment Fighters vor anderen Prügel-Kol- 
legen verstecken. Tolle Soundeffekte, 
geniale Grafik und sehr gute Steue- 
rung machen die Turtles-Rabauken 
zum Hit. Zwar hätten es ruhig ein 
paar mehr Schauplätze und Gegner 
sein dürfen, aber vor allem im Zwei- 
Spieler-Modus machen die beiden 
Module einen Riesenspaf3. Wer Prü- 
gelspiele mag, ist mit beiden Teilen 
gut bedient. 


ACTION 


System: 

Mega Drive, SNES 

Hersteller: Konami 
Preis: 

ca. DM 130,- (Mega Drive) 

ca. DM 150,- (SNES) 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

bei beiden Versionen 1A Gra- 
fik, Sound und Steuerung 
Negativ: 

im Ein-Spieler-Modus etwas zu 


geringe spielerische Tiefe 
Info: 
ein oder zwei Spieler 


Wer ballert da so spät noch am Baggerloch 


The Chaos Engine 


The Chaos Engine wütetin der Zukunft als wahrer 
Tunichtgut, der brave Bürger zu torkelnden Ghoulen 


macht. Derartigen Bedrohungen muß mit entspre- 
chendem Personal begegnet werden! 


F' Söldnerduo tritt unter die Fittiche 
des Spielers, um sich durch vier 
Welten mit 16 Leveln zu prügeln und 
dem Chaosroboter kräftig auf die 
Sicherungen zu klopfen. 

Von sechs Prügelknaben dürfen wir 
zwei wählen: Da bieten sich uns The 
Navie und The Thug an - langsam, 
dumm, aber der blanke Horror, wenn 
sie bewaffnet sind. 

Etwas heller scheint da schon The 
Gentleman zu sein, dafür bringt seine 
Rechte auch kaum einen Wackelpud- 
ding zum Beben. The Mercenary und 
The Brigand sind dagegen pures Mit- 
telmaß3 in allen Beziehungen. 

Sogar ein irrer Priester ist zu haben, 
der intelligenter ist als er aussieht und 
nicht nur mit dem Kruzifix fuchtelt. Hat 
man sich zu einem Dampfwalzen-Duo 
durchgerungen, blickt man aus der 
Vogelperspektive auf Endzeit-Auen 
und abgedrehte Technolabyrinthe. 
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Dabei ballert 
man entwe- 
der zu zweit 
oder läßt 
einen Killer- 
Kumpel vom f 
Computer 
steuern. 
Zunächst stößt man in eine marode 
Waldwelt, wandelt später durch die 
Außenbezirke der Festung und stellt 
sich zuletzt dem ultimativen Endkampf 
mit dem Techno-Bösewicht. Wen wun- 
dert’s, daß in solch skurriler Botanik 
jede Menge grausliche Unholde lau- 
ern: Zombies, Aliens und Droiden, um 
nur die Spitze des Fiesling-Berges zu 
nennen. Wer einen Bösen erlegt, darf 
Bares kassieren. Und wozu der schnö- 
de Mammon? Klar, um beim Waffen- 
höker um Sonderwaffen, Trainings- 
stunden oder gar Extraleben zu feil- 
schen! Bisweilen dürfen in den Levels 
Schlüssel eingesackt werden. Doch 
welchen nehm’ ich bloß? Öffnet sich 
beim Aufsammeln ein Schatzkämmer- 
lein oder eine Aliengrotte® 

Der Packung liegen obendrein Por- 
traitkarten der Helden bei. Da fliegt 
doch sofort das Foto der Freundin aus 
dem Zockerportmonnaie, um gegen 
das Pixelportrait des Lieblingskillers 
ausgetauscht zu 
werden... 


Fazit: O4 
Ich geb’s ja zu, ich 
hab sie liebgewon- 
nen, meine kleine 


Erst durch das Aktivieren der 
gelben Säulen (siehe links 
oben) öffnet sich der Ausgang 
in den nächsten Level. 

Zum Glück sind die Dinger 
wenigstens nicht zu 
übersehen. 


AL MP BESTE: 
TFAINTNT, 


Auf dem Amiga bietet sich für ein bis zwei 
Spieler ein actionreiches Schauspiel, daß manchen 
Feierabend-Rambo nicht mehr loslassen wird. Denn die 
Chaos Engine muß gebremst werden! 


Söldnerarmee - obwohl einige Sound- 
effekte schlicht fehlen und die Steue- 
rung etwas hakt. Trotzdem: Feinste 
Grafik, butterweiches Scrolling und 
allerbeste Endzeitstimmung machen 
The Chaos Engine zu einem der 
Actionkracher des Jahres. ® 


System: 

Hersteller: Renegade 
Preis: ca. DM 80,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

stimmungsvolle Grafik mit 
vielen Details, gutes Game- 
play, glasklare Sprachausgabe 
Negativ: 

leichte Mängel in der Steue- 
rung, Soundeffekte sind etwas 
dünn 

Info: 

Zwei Spieler simultan, 
Paßwörter, 1 MB Minimum 


Grafik (9, 
Sound_(&+ 


Fun __&- 
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Schickimicki mit Mickey 
£ 


The Nagical Quest - 
Starring NWickey Mouse 


Wenn Pappi sich nicht zu einem Ausflug ins Euro- 
Disneyland erweichen läßt und der Hamster der 
kleinen Schwester die Mickey-Mouse-Hefte aufge- 
fressen hat, nahen tragische Momente im jungen 
Leben eines Heranwachsenden. 


IBeBUTZTE 


D: hilft nur noch der Griff zum 
Super Nintendo mit Capcoms 
neuestem Mickey-Mouse-Knüller: The 
Magical Quest. Im Segelohrenreich 
ist gar Schreckliches geschehen: 
Imperator Kater Karlo betätigt sich 
als Hundefänger und Mickey muß 
den entführten Pluto retten. Dem 
Mäuserich drohen fünf Welten, dar- 
unter ein überdimensionaler Schre- 
bergarten, ein Waldlevel, die Feuer- 
grotte, ein Gebirgspaß und ein 
Schneetal. Schließlich erscheint Impe- 
rator Karlo als Mega-Oberendgeg- 


ner. 
Es ist dabei nicht damit getan, Karlos 
Schergen nur auf den Kopf zu sprin- 


Auf dem Mega Drive schon in vielen Abenteuern etabliert, 
kann sich Mickey auch auf dem Super NES sehen lassen. 
Selbst mit einer Riesen-Tomate kommt Mickey klar. 


gen - nein, Mickey hat weit mehr 
drauf als das simple Jump & Run- 
Genre vermuten läßt. In den höheren 
Levels findet der Mäuserich ein Zau- 
bererkostüm, eine Feuerwehrkluft und 
eine Bergsteigermontur. Als Zauberer 
kann Mickey magische Strahlen aus- 
senden und finsteren Wüterichen spi- 
rituelle Kopfnüsse verteilen. Außer- 
dem hält’s das Bengelchen im Mira- 
culix-Ouffit erstaunlich lange unter 
Wasser aus. Feuerwehr-Mickey kann 
dagegen einen gewaltigen Wasser- 
strahl zum Besten geben. Der löscht 
nicht nur die Feuersbrunst in der Feu- 
ergrotte, sondern reißt auch man- 
chen Kater-Karlo-Jünger von den 
Füßen. Im Hochgebirge sollte man 
eher zu den Luis Trenker-Klamotten 
und Kletterhaken greifen. 

Doch nicht nur Mickeys Maskerade 
birgt ungeahnte Überraschungen für 
den Spieler. Katapultäste, glitschige 
Holzstämme, zu erkletternde Wolken, 
fallende Blätter als Transportmittel 
und merkwürdige Aufzüge sorgen für 
immer neue Abwechslung. 
Immer wieder tauchen dann 
abgedrehte Obermotze als 
Kater Karlo-Klon auf. Von 
der Karlo-Spinne bis zur Rie- 
senschlange ist alles dabei, 
was zur Fratze des Unholds 
passen könnte... 


Fazit: . 
| Unfaßbar, was für eine Gra- 
fik- und Soundorgie Capcom 
hier auf den Monitor zau- 
bert! Mickey wuselt vor den zucker- 
süß gemalten Hintergründen durch 


Bei einer magischen Story sind natürlich kleine Tricks wie 
Luftblasen statt Taucheranzügen erlaubt. Wie sonst sollte 
auch eine Maus durchs Wasser gelangen. 


Welten, wie sie abwechslungsreicher 
nicht sein könnten. Das einzige 
Manko: Im leichtesten Modus zockt 
ein geübter Spieler das Modul relativ 
schnell durch. 

Wer sich jedoch sofort in den Nor- 
mal- oder Profi-Modus traut oder eh 
SNES-Einsteiger ist, darf hemmungs- 
los zugreifen. € 


System: SNES 
Hersteller: Capcom 

Preis: ca. DM 140,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

unglaubliche Grafik und Ani- 
mation, toller Sound, irre Gags 
und Ideen im Levelaufbau 
Negativ: 

im leichten Modus ist das Spiel 
viel zu einfach 

Info: == 
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OTTO - find ich gut 


The Ottifants 


Elefanten mit einem waschechten Jump & Runin 
Verbindung zu bringen, fällt mit Sicherheit jedem 
Tierforscher schwer. Nicht so Mega Drive-Besitzer, 
die hier einen echten Leckerbissen vorgesetzt 


bekommen. 


ttos Lieblingstiere sind wohl mitt- 

lerweile jedem bekannt, prangen 
sie doch auf fast allen Produkten des 
täglichen Gebrauchs. Bücher, Briefpa- 
pier, Kaffeetassen und Plüschtiere sind 
im kleidsamen Dickhäutergrau gehal- 
ten und wandern über die Ladenthe- 
ken. Nun ist auch die typische 
Mega Drive-Modulverpackung f 
eine herrliche Liaison mit den 
Cartoon-Figuren eingegan- 
gen. Zum Glück ist nicht das 
passiert, was so viele Film- 65 
oder Comicumsetzungen ereilt 


Ob im Kinderzimmer oder unter Tage, der 
windeltragende Jumbo muß sein Geschick in 
jeder Lebenslage unter Beweis stellen. 


hat. Die schwerleibigen Jungs wurden 
nämlich nicht in einem halbherzigen 
Spiel vermarktet, sondern haben die 
Chance gekriegt zu zeigen, daß auch 
ein tonnenschwerer Dickhäuter rennen 
und springen kann. Der Job ist es, 
sich mittels eingesammelter Gum- 


Der Sprite ist wie aus dem Leben 
gegriffen: klein, untersetzt, viel zu 
große Nase, zu kurze Beine und 
riesige Glubschaugen. Gerade das 
macht ihn aber liebenswert. 


mibärchen punktemäßig 
nach oben zu arbeiten. 
Dabei muß man allerdings 
auf Gefahren in Form 
von unüberwindbaren 
Schluchten, spitzen 
Gegenständen und 
unfreundlichen Rüssel- 
Rüpeln gefaßt sein. Selbst 
stellt man zwar nicht gera- 
de den üblichen Helden 
dar, aber was die dickli- 
chen, viel zu kurzen Beine 
alles so können, läßt 
manch langbeinigen Hel- 
den erschauern. Auch fällt 
es einem überaus schwer, 
mit den fingerlosen Stamp- 


\ 


a a a a # 


fern eine Waffe festzuhalten (wäre ja 
auch gar nicht der Stil der Ottifanten), 
was einen zu einer anatomisch besse- 
ren Lösung des ganzen zwingt: der 
Riechschlauch wird zum Abfeuern von 
Kaugummi-Geschossen benutzt. 


Fazit 

Überaus faszinierend ist natürlich die 
Identifikation mit dem Helden, der 
windeltragend durch Spielzeugwelten 
und den Urwald irrt. Der Hauptdar- 
steller ist nämlich so niedlich wie rund 
und kann somit die Herzen nicht nur 
der Otto-Fans gewinnen. Sound und 
Grafik stellen hierbei die Stützpfeiler 
für ein urkomisches Spiel, welches 
aufgrund der Spielbarkeit und der 
comichaften Animationen den Platz in 
der Riege der Top Games wohl ver- 
dient hat. 


Ob die Gummibärchen mit oder ohne Farbstoff sind, 
konnten wir nicht herauskriegen, schmackhaft sind sie 
zumindest für Ottos Lieblingstier. 


AUTION 


System: 
Hersteller: SEGA 

Preis: ca. DM 129,95 
‚Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 
Original-Ottifanten 


Levelanwahl 


Mega Drive 


Wir schwören auf Möhren 


A, . 


Tiny Toon Adventures 


Noch im letzten Jahr hüpften sie über 
nur über Game Boy- und NES-Screens; 
jetzt sind sie endlich auch auf dem 
SuperNES und dem Mega Drive 
angekommen: Die Tiny Toons, allen 
voran Buster Bunny, bescheren aufden 
16-Bit-Konsolen ein kunterbuntes Jump 


& Run-Vergnügen. 
as dem SuperNES findet der Jump 


& Runner sieben Levels vor. 
Zunächst kämpft sich Bugs Bunny’s 
Erbe durch die Bücherregale der Loo- 
niversity, in denen böse Frösche, fiese 
Mäuse und kneifende Krabben lau- 
ern. In der anschließenden Western- 
stadt legt sich Buster mit miesen She- 
riffs und kläffenden Bulldoggen an. Im 
fahrenden Zug brechen Eisenbahn- 
brücken zusammen, miese Schaffner 
wandern durch die Abteile und Tun- 
nelfahrten locken lichtscheues Gesin- 
del an die Fensterplätze. Später hop- 
pelt Buster durch ein Geisterhaus, 
einen Ballonlevel und eine Space- 
Welt. Naht ein Gegner, kann unser 
Held mit einem raffinierten Drop-Kick 
und einem Kampf-Salto kontern. 
Reicht die Kraft dann auch noch für 
höhere sportliche Ziele, darf Buster 
zum Sprint ansetzen, um sogar senk- 
rechte Flächen zu erklimmen. 

Auf dem Mega Drive geht's durch fast 
30 Level mit finsteren Wäldern, Tropf- 
steinhöhlen, Eiswelten und einem Pira- 
tenschiff. Buster greift hier mit konven- 
tionellen Plattformwaffen ein: Ein 
geschickter Sprung auf des Mieslings 
Mütze entfernt Unholde jeder Art. 


Buster hat in der Fahrschule nicht besonders gut aufge- 
paßt, denn „vorausschauend rennen“ ist hier angesagt. 


ckel 
hat's eilig: Je länger man in eine Rich- 
tung läuft, desto schneller wird Buster 
Bunny. 

Zwischendurch darf kräftig experi- 
mentiert werden. Schleudern katapul- 
tieren Buster auf Anhöhen, mit 
Sprungfedern erreicht man versteckte 
Levels und unscheinbare Felswände 
verbergen Bonushöhlen mit reicher 
Power-Up-Beute. 


LOPTLON 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Mega Drive 
Konami 
.ca. DM 100,- 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

irre Ideen in einerriesigen 
Spielumgebung, technisch und 
spielerisch vom Feinsten 
Negativ: - 


Info: 
fast 30 Levels mit Paßwörtern 


auch Hintergrund und Gegner haben Zeichentrickqualität. 


Fazit: 

Konami präsentiert SNES-Buster und 
Mega Drive-Bunny als zwei vollkom- 
men unterschiedliche Spiele - und 
beide dürfen in keiner Spielesammlung 
fehlen. Beide Versionen glänzen durch 
derart unglaubliche Gags, hervorra- 
gende Grafiken und Animationen, daß 
dem Comicfan wahrlich der Schweiß 
auf der Stirn steht. Ein sicherer Tip für 
den 16 Bit-Wunschzettel! 


RAON 


System: 
Hersteller: Konami 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: ; 
Comic-Grafik total mit herrli- 
chen Animationen und vielen 


SNES_ 


keine Paßwörter 
Info: 


erst im schwersten Modus 
können alle Levels gespielt 


Karotten pflastern seinen Weg 


"N LTı0ı 


Tiny Toon Adventures 2 


An miesen Einfällen mangelt es Montana Max nicht 
gerade, wenn Buster Bunny nebst Gefolge in die 
Falle gelockt werden soll. Diesmal schreckt Busters 
Erzrivale nicht einmal vor der Eröffnung eines Kinos 
zurück. Dort wird Buster in vier Filme “gesaugt”, in 
denen Max mit teuflischen Fallen lauert. 


" Western hoppelt Buster durch 
einen von Goldgräbern und Geiern 
bevölkerten Grand Canyon, um spä- 
ter in ein Bergwerk herabzusteigen. 
Dort drohen Steinlawinen, Fleder- 
mäuse und tückische Abgründe. Zu 
guter Letzt kämpft man sich mit 
Freund Langohr durch die Planwa- 
gen und Eselskarren eines rollenden 
Siedlertrecks. Schließlich springt 
man selbst auf ein Pferd und erwar- 
tet den ebenfalls berittenen Montana 
Max, der mit Hüten um sich wirft 
und erst nach drei Kopfnüssen in die 
nächsten Level flieht. Dort erwarten 


Buster Bunny gehört einfach in die 
Lagerräume jedes Game Boy-Spielers, 
denn in Sachen Animation und 
Spielspaß ist wohl in letzter Zeit kein 
vergleichbares Jump & Run erschienen. 
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den Kaninchen-Lenker ein 
Samurai-Film mit zahlreichen 
Trick-Türen, Bonushöhlen und 
natürlich den bösartigen Mäuse-Nin- 
jas. Doch damit nicht genug: Weite- 
re Fallen warten auf Buster im Scien- 
ce-Fiction-Film und im gruseligen 
Horrorstreifen. 

Der Schwierigkeitsgrad wird vom 
ersten Film bis zum finalen Show- 
down mit Montana Max sanft ange- 
hoben, so daß auch Anfänger 
zumindest im Western und im Samu- 
rai-Film einigermaßen frustfrei auf 
Karottenjagd gehen können. Später 
steigt die Anforderung auf Leder- 
nackenniveau. 

Immerhin verhalf man Buster Bunny 
zu erstaunlicher Bewegungs- 
freiheit. Neben dem üblichen 
Kopf-Hüpfer zur Beseitigung 
der Gegner reicht ein Tritt, 


um den gerade vorbeikommenden 
Fiesling für einige Sekunden zu läh- 
men. Der schockgefrostete Unhold 
kann erklettert werden, um höherge- 
legene Plattformen zu erreichen. Mit 
einem Superspurt nimmt Buster 
Anlauf zu einem besonderen Weit- 
sprung, mit dem er oft geheime 
Bonushöhlen erreichen kann. 
Zwischendurch trifft Buster auf Gogo 
Dodo, der Buster in ein Glücksrad- 
spiel mitnimmt. Dort kann der finger- 
fertige Spieler relativ leicht 
Extramöhren oder Lebensenergie 
erspielen. Wer eine Welt vollendet 
hat, gerät in weitere Bonusspiele, in 
denen Extraleben winken. 


Fazit: 

Buster Bunny verwandelt den Game 
Boy auch bei seinem zweiten Auftritt 
in einen wahren Hexenkessel. Die 
traumhaften Animationen, Gags 
ohne Ende und die einmalige Steue- 
rung machen Montanas Movie 
Madness zu einem echten Kassen- 
schlager. Dieses Spiel gehört in 
jeden Game Boy! € 


System: Game Boy 
Hersteller: Konami 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 
| Positiv: 
Comic-Grafik mit großen 
Sprites und witzigen Animatio- 
nen, ausgefeiltes Level-Design 
Negativ: = 
Info: = 


81 
76 


87 


Damit bist Du 
‚unschlagbar! 


PLAY TIME 
TESTEN! 


Ja, ich 

will PLAY TIME 

testen! Eine Ausgabe ko- 
stenlos! Wenn ich mich eine 
Woche nach Erhalt der Aus- 
gabe nicht melde, bekomme 
ich PLAY TIME im Abonnement 
für nur DM 69,-/Jahr! 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


Datum 1.Unterschrift A daß ich das WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese 
Vereinbarung können Sie innerhalb 
einer Frist von 10 Tagen widerrufeı 

Zur Wahrung der Frist, 
dung diese ] 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die 


Aus abe rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
jetzt im Handel bei einer Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt 
nu. = 
erhältlich! 


Datum 2.Unterschrift (Ich be mit dieser Unterschrift, daß ich das 
18.Lebensjahr vollendet habe.) 


PT PTSH <OmzUsES 


Eine Seefahrt, die ist lustig 


ef 2 —_—_—_—_—_—_ 


Traps & Treasures 


Spätestens seit “Der Rote Korsar”, “Pirat der 7 Meere” 
und “Piraten vor Tortuga” im Sonntagsprogramm 

dürfte wohl jeder eine konkrete Vorstellung von Frei- 
beutern haben: Wüste, zechende Rohlinge, die kaum 


drei zusammenhängende Worte stammeln können. 


tarbyte belehrt uns eines Besseren: 

Käpt'n Jeff Flint kommt in Traps 
and Treasures nicht ohne Gehirn- 
schmalz aus... 
Der Gegner von Käpt'n Flint ist Cap- 
tain Blackbeard, der Flints gesamte 
Piratenbande gekidnappt hat. Um die 
Mannen wieder auf die sicheren Plan- 
ken des eigenen Schiffes zu retten, 
muß Flint vier Levels mit unzähligen 
Tücken durchhüpfen und einige Unter- 
wasserpassagen auch schwimmend 
durchstehen. Dort lauern nicht nur 
hakennasige Seeräuber, sondern 
auch Killermöven, Haie und Untote. 
Die Menge an Menüanzeigen am 
oberen und unteren Bildrand deutet 
an, daß Traps and Treasures nicht nur 
ein einfaches Jump & Run wie jedes 
andere ist. 
Einerseits kann Flint Vitamine ein- 
sacken, die dezimierte Lebenspunkte 
wieder auffrischen. Außerdem sollte 


3; Leben ws 


Wenn man genug Goldmünzen 
eingesammelt hat, kann man 
sich in einem der zahlreichen b 

Shops mit Bonusgegenständen 

eindecken. Um seine Gesundheit [Erg 

aufzubessern, wählt man am 1 ER 
besten die gehaltvolle Schweins- FEgsr= Area 
haxe oder vielleicht auch ein FA 
paar Stück Obst. E 
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Natumine Mröm:e 


BE e Re 


der findige Frei- 
beuter in Schatz- 
kisten stöbern, 
um Geld für den 
Shop einzu- 
sacken. Dort darf 
um Power-Ups 
und Extrawaffen 
gefeilscht wer- 
den. Zur Erhellung finsterer Räume 
gibt's z.B. eine Petroleumlampe. Der 
Mittellose darf sich sogar am Glücks- 
spiel versuchen, um sich ein sinnvolles 
Zubrot für den schmalen Geldbeutel 
zu sichern. 

Darüber hinaus müssen jedoch für 
reine Jump & Runs unübliche Rätsel- 
chen gelöst werden. An einigen Stel- 
len muß Flint Kisten stapeln oder 
sogar verschiedenfarbige Schlüssel 
suchen, um verschlossene Türen zu 
öffnen. 

An Gags bei der Animation wurde 
nicht gespart. Läßt man Flint 
auf einer Plattform stehen, 
klopft er nach einer gewissen 
Zeit an den Monitor oder gibt 
einen Pfiff zum Besten, um 
den vermeintlich einnickenden 
a Spieler zu wecken. 


Yıtumine eröm:t 


ber ie. Teiie 


on 000 


Vtanine 


Auch Schwimmen gehört mit zum 
Job, will man die Reichtümer und 
Schätze einer ganzen Insel 
erbeuten. Dumm nur, daß die 
meisten Kapitäne keine Wasserrat- 
ten sind. 


Fazit: 

Erfreulich, daß sich Traps and Treasu- 
res nicht nur an die üblichen Jump & 
Run-Routinen klammert, sondern eine 
frische Brise Puzzles in die Plattform- 
welten bringt. 

Die Levels sind grafisch durchweg von 
gehobener Qualität; besonders in den 
Unterwasserwelten wurde der feuchte 
Effekt und das Plätschern beim Eintau- 
chen schön dargestellt. 

Wer sich zu mehr berufen fühlt als nur 
zur richtigen Zeit auf die richtige Platt- 
form zu springen, dem wird Traps 
and Treasures sicher gut gefallen. € 


System: Amiga 
Hersteller: Starbyte 

Preis; ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 
schönes Jump & Run-Spiel mit | 
einigen Puzzles 

Negativ: = 

Info: 

min. 1 MB RAM, Paßwörter 
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Trilogie verlaß mich nie 


Turrican Ill 


Manches Spiel schafft es nicht einmal über die 
Tische der Softwarehäuser. Der wackere Turrican 


Ve 


dagegen stapft auf mehreren Systemen in immer 


besseren Versionen herum. 


ie dritte Runde wurde Ende dieses 

Jahres für Deutschlands bekannte- 
sten Weltraumritter eingeläutet. Turri- 
can ist zwar ein Mensch wie Du und 
ich, wenn er aber mitkriegt, daß 
irgendwo jemand Ärger sucht, dann 
gibt es nur eines: ab in die Turrican- 
Rüstung. Blank geputzt und mit dem 
neuesten technischen Equipment aus- 
gerüstet, begebt Ihr Euch auch im drit- 
ten Teil auf eine gefährliche Reise. 
Diese führt durch endlose, gut durch- 
dachte Levels. Jeder allein eine 
Augenweide für sich. 
Neben der sowieso schon grandiosen 
Grafik, die sich von Teil zu Teil immer 
weiter entwickelt hat, ist auch die Aus- 
rüstung sehenswert. Nicht nur die 
Shoot ‘em Up-typischen Extrawaf- | 
fen liegen in den Levels verstreut : 
bereit, nein, Turrican kann etwas 
ganz neues. Zu seinem Standarde- 
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quipment zählt nun auch eine Art 
Elektroseil. Dieses Seil kann er auf 
Knopfdruck aus seiner Rüstung her- 
auskatapultieren und es saugt sich an 
Objekten fest. Dadurch wird Euch die 
Möglichkeit gegeben, den viele Kilo 
schweren Helden über weite Abgrün- 
de zu schwingen oder in höhere 
Gefilde zu ziehen. Ohne Zweifel ist 
schon das absolut innovativ und 
bringt völlig neue Aspekte ins Spiel 
ein. Viele weitere Features, Tricks und 
Neuerungen stehen im Verlauf des 
Spieles noch an. Da gibt es seltsame, 
sich zusammenrollende Tiere, Plattfor- 
men, die sich unter einem wegdrehen 
oder ein bis zwei alte Bekannte, die in 


Das Hightech-Seil in dezentem Grün (oben) 
hilft aus so mancher Misere. Gegen breit- 
schultrige Roboter im Wikingerdesign helfen 
aber nur ein paar gezielte Schüsse. 


A, . 


Immer noch der gute alte Turrican 
geblieben: läßt sich nichts gefallen, hat 
immer Ärger mit außerirdischen Bösewich- 
tern und gibt ihnen soundmäßig und 
grafisch einwandfrei alles, was er so drauf 
3 hat. Und das ist einiges an Waffen und 
DM jede Menge spieltechnisches Know-how. 


et 


Selbst die Unterwasserwelt bietet den rm keinen Schutz, 
denn hier funktionieren die gewaltigen Waffen genauso gut. 


Röhren eingefroren auf Wiederbele- 
bung warten. 


Fazit 

Die Turrican-Trilogie erlebt hier ihren 
Höhepunkt. Selbst nach zwei Teilen, 
Konsolen-Versionen und den guten 
alten C64-Originalen ist Factor 5 nim- 
mermüde. Was man aus dem bereits 
hervorragenden Spielprinzip noch 
weiter herausgeholt hat und mit wel- 
chen Mitteln dieses Spiel ausgestattet 
ist, verdient beinahe ein Extralob. 


Amiga 
Factor 5 
ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: _ 
jede Menge Innovationen 
Negativ: = 
Info: 
schon der dritte Teil des 
"Action-Epos, aber wiederum 


fantastisch 


Tellerohr und Bürzel auf Tour 


world oi Illusion 


Premiere auf dem Mega Drive: Mit Mickey und Donald konnte 
Sega gleich zwei Stars verpflichten, die vorher immer nur als 


Einzelkämpfer auf den Modulen zu finden waren. 


iesmal darf der Spieler entweder 

die Tellerohren-Maus oder den 
launischen Bürzelträger durch das 
Wunderland geleiten. Doch auch 
zwei Spieler kommen vor dem Mega 
Drive nicht zu kurz: Auch als unglei- 
ches Paar wandern Mickey und 
Donald zusammen durch das Aben- 


AMannıı ww 


teuer und können sich gegen- 
seitig helfen. Der eine Spieler 
hilft dem anderen z. B. beim 
Abseilen, drückt ihn durch 
enge Röhren hindurch, wirft 
ihn auf andere Plattformen 
oder balanciert ihn auf den 
Schultern, um unerreichbare 
Plattformen zu erreichen. 
Bewaffnet sind die beiden mit 
einem Zauberteppich, der die Gegner 
nicht tötet, sondern in harmlose 
Geschöpfe verwandelt. Damit wird 
sogar die Killerlibelle zum harmlosen 
Schmetterling. 

Je nachdem, ob man mit Mickey oder 
Donald zu Felde zieht, tauchen zum 
Teil andere Gefahren auf. 

In den fünf Levels kämpft man sich 
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durch einen Zauberwald, in dem Blu- 
men und Baumstämme zu Katapulten 
werden. In der Spinnenhöhle lauert 
eine Riesentarantel, die nach ihrer 
Niederlage gegen unsere Helden 
einen nützlichen Zauberteppich aus- 
spuckt. Mit diesem fliegenden Teppich 
gehts dann in die Wolken. Dort muß 
man Windhosen und Geiern aus- 
weichen, um unbeschadet bis zu den 
Kichermonstern vorzustoßen. Nach- 
dem man den Monstern einen Luft- 
blasenzauber entrissen hat, geht's 
ab ins Meer. Mickey und Donald 
schwimmen in einer Luftblase und 


Während sich der eine noch mit fliegenden Fischen herumärgert, hat der 
andere schon unter Wasser seine liebe Not mit Tiger-Piranhas. 


müssen Seesternen, irren Muscheln 
und Sägefischen entkommen. Im alten 
Piratenschiff lauert dann der fiese 
Hai... Später warten noch die Biblio- 
thek und das Haus des bösen Zaube- 
rers auf unsere Schützlinge. 

Durch unendliche Continues, wählba- 
re Tastenbelegung und Paßwörter ist 
das Comic-Abenteuer auch für Einstei- 
ger geeignet. 


Fazit: RE 
Sega schuf für die Abenteuer des 
ungleichen Duos ein Spitzenmodul, 
das in keiner Jump & Run-Sammlung 
fehlen darf. Nicht nur die witzigen 
Animationen und die innovativen 
Ideen in den Levels begeistern. Auch 


die Idee, Mickey und 
Donald mit speziellen Two- 
Player-Moves auftreten zu 
lassen, motiviert zu geselli- 
gen Spieleabenden. Klas- 
se gelungen sind auch 
ie parallax scrollenden 
Hintergründe, die das 
Flair der Comic-Filme 
optimal auf den Monitor 
bannen. Unbedingt besorgen! € 


h 
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Jeder allein hat schon seinen Auftritt auf dem Mega Drive 
gehabt, im Team sind Donald und Mickey allerdings die 
ungeschlagenen Cartoon-Helden. 


' Mega Drive 
' Hersteller: SEGA 
| Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: leicht 
Positiv: i 
toller Zwei-Spieler -Modus, 
ı viele Gags und Ideen, berau- 
' schende Grafik. 
Negativ: - 
Info: S 
unendliche Continues, Paßwör- 
ter 
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Ghouls just wanna have fun! 


Aombies 


Nachbarn haben miteinander oft Probleme höchst 
dramatischer Natur: Da quengelt das Kleinkind im 
Garten nebenan, Sohnemanns Chemiebaukasten 
hüllt die Reihenhaussiedlung in grüne Giftwolken 
und ausgeliehene Videospiele verschwinden auf 


Nimmerwiedersehen. 


DD“ es kann auch schlimmer kom- 
men: In Zombies wird ein Vorort 
von Untoten bedroht! Da können nur 
die sonst so gehafften Nachbarskin- 
der helfen: Mit horrorfilmgestählten 
Mägen und riesigen Wasserpistolen 
ziehen Zeke und Julie in 55 Levels zu 
Felde, um das Gesindel vom Jenseits 
auszuräuchern. Zombies, Mumien, 
Ghoule, irre Feuerteufel, Riesenamei- 
sen, Werwölfe und alles, was das 
Horrorgenre sonst noch bietet, wan- 
ken in der einst idyllischen Siedlung 
umher. Zwischendrin steht der Nach- 
bar am Grill, Touristen glotzen ver- 
dutzt, Opi schlummert auf der Luftma- 
tratze und Cheerleader geben sich 
nichtsahnend ihren Lei- 
besübungen hin. Berührt 
ein Unhold sein Opfer, 
fegt's den Nachbarn gen 
Himmel. Ein oder zwei 
Spieler steuern ihre Hel- 
den simultan aus der 


Horror im Stadion. Eigentlich haben die 
wunderhübschen Chearleader nichts zu 
lachen, denn die schrecklichen 
Ungeheuer machen auch vor einem 
American Football-Spiel nicht halt. 


em 
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Vogelperspektive und 
müssen mindestens einen 
friedlichen Bürger ein- 
“1 sammeln, bevor es die 
Bösewichter tun. Erst 
dann öffnet sich ein Tür- 
chen, durch das man in 


Schrecklich und niedlich zugleich. Trotzdem ist mit Zombies nicht zu 
spaßen, denn ein gewisser Suchtfaktor stellt sich schnell ein. 


den nächsten Level entschlüpfen kann. 
Zur Grundausrüstung des okkulten 
Kammerjägers gehört ein einblendba- 
rer Radarschirm, eine Wasserkanone 
und ein Erste-Hilfe-Kasten mit Trost- 
pflastern für kleinere Wehwehchen. 

Dazu gibt es über 20 Power-Ups und 
Zusatzwaffen zu ergattern: Sprint- 
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schuhe mit Turbolader, Wurfgeschos- 
se und vor allem die abgefahrenen 
Köder werden dem lichtscheuen 
Gesindel Beine machen. Letzterer ist 
ein aufblasbarer Clown, der die 
Ghoule von dem eigentlichen Opfer 
ablenkt. 

Doch es bleibt nicht nur bei der Nach- 
barschaftshilfe: Später geht die Jagd 
in Supermärkten, Wüsten, Pyramiden 
und verfallenen Lagerhäusern weiter, 
die noch mehr Monster beherbergen. 
Die Geisterhatz auf SNES und Mega 
Drive unterscheidet sich lediglich 
durch eine anders angeordnete Inven- 
tory-Verwaltung und die Art der 
Zusatzwaffen. 


Fazit: 

Zombies ist die zur Zeit beste Mon- 
sterklamotte auf den beiden 168Bit- 
Systemen. Alleine die herrli- 
] chen Gags und Animationen 
sind unbedingt sehenswert. 
Dazu werden Horrorgeräusche 
und stimmungsvolle Gruselmu- 
sik intoniert. Trotz einiger sich 
wiederholender Levels durch- 
bricht so mancher Geisterjäger 
das Raum-Zeit-Kontinuum. 
Sowohl auf dem Mega Drive 
als auch auf dem SNES ist 
Zombies ein absolut empfeh- 
lenswerter Ulk-Alptraum! 


SNES 
Konami 
ca. DM 130,- 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

schaurig-schöne Klamotte auf 
alle bekannten Hollywood- 
Monster 

Negativ: 

einige Levels wiederholen sich 


Info: 
Paßwörter nach jeweils vier 
Levels 


Grafik (+ 
Sound + 


Fun (9 
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Monstren, Mumien, Mutationen 


Alone in the Dark 


Schreckliches spielt sich in der verrufenen Villa Derceto ab. 
Das düstere Gemäuer wird von dem alten Maler Jeremy Hart- 


A grEnTunE 


puzzelt werden, wie man 
sich die spirituelle Rassel- 
bande vom Leibe hält. Ein 
vorgehaltener Spiegel 
schlägt zum Beispiel die 
das Treppenhaus bewa- 
chenden Gargoyles in die 
Flucht... 


wood bewohnt - doch nicht mehr lange. Der Künstler baumelt 


nämlich eines Tages erhängt am Dachbalken, was die Bevöl- 


kerung zu wilden Spekulationen verleitet. 


Dielen. Gesteuert wird der Uner- 
schrockene per Tastatur. Ein einblend- 
bares Personenfenster gibt Auskunft 
über das derzeitige Befinden des Hel- 
den und verwaltet die Ausrüstung. 
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och dazu erscheinen des 
Nachts seltsame Lichter 
an den Fenstern der verlasse- 
nen Immobilie, Dielen knarren | 
und irres Gelächter hallt durch 
die Korridore. 

In der Rolle des Privatdetektivs 
Edward Carnby oder der 
Emily Hartwood, der Nichte 
des Verblichenen, seht Ihr im Grusel- 
Keller nach dem rechten. 

In der verwunschenen Stätte ange- 
kommen, blickt man aus filmähnlichen 
Kameraeinstellungen auf den Helden, 
der in finsteren Polygonräumen 
umherwandelt. Auch die Hauptperson 
sowie die in Kürze auftauchende 
Monsterschar besteht aus zusammen- 
gesetzten Vielecken. Durch diese 
Technik gelang eine extrem rea- 
litätsnahe Animation der Akteure, 


RER 
Nicht die 


die beim Näherkommen perspekti- / A 


visch größer werden. 

Zum schummrigen Ambiente des 
Anwesens intoniert die Soundkarte 
hallende Schritte und knarrende 


übliche 2D-Ansicht, sondern endlich einmal 3D mit gigantischen 
Sprites und häufig wechselnden Kameraperspektiven. 


an 7, een 


Zudem erlaubt das Interface vier Akti- 
onsmöglichkeiten: Der Held darf 
Schränke und Truhen öffnen, 


schließen und durchsuchen, Möbel 
verschieben, Gegenstände sammeln 
und benutzen, aber natürlich auch 
kämpfen, falls okkultes Gesindel naht. 
Entweder versucht man, sich durch 
eine gekonnte Rechte zu retten oder 


man greift zu aufgelesenen Schwer- 
tern, Revolvern oder gar Schrofflinten. 
Oftmals ist es jedoch nicht einmal 
damit getan, dem unfreundlichen 
Zombie von nebenan eine über die 
Rübe zu knallen. Vielmehr muß ge- 


Fazit: 

Infogrames’ Reise ins Jen- 
seits ist durch die Kamera- 
perspektiven derart spannend insze- 
niert, daß sich der Geisterjäger bald 
verstohlen im Zimmer umsieht. Die 
Puzzles sind von unterschiedlichem 
Niveau, werden aber insgesamt auch 
dem anspruchsvollen Abenteuerer 
gerecht. Wer sich jetzt noch nicht ins 
Geisterhaus traut, sollte weiter Tetris 
spielen. © 


ADNERMIRE 
-Sysem: . IBM-PC 
Hersteller: Infogrames 
Preis: ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

hervorragende Gruselatmo- 
sphäre und Präsentation, 


'fordernde Puzzles 

Negativ: 

die unterschiedlichen Perspek- 
tiven erschweren sowohl die 
Bewegungen als auch das 
Auffinden von Gegenständen 
Info: 

5MB HDD, unterstützt Sound- 
blaster, Adlib i 


m 


Saugnapfalarm 


Maniac Nansion 2 - 
The Day of the Tentacle 


Sitzt Ihr gut? Habt Ihr einen feuchten Waschlappen 
auf der Stirn? Hat Mutti den Baldriantee gekocht und 
Ihr das Beißholz zwischen den Zähnen? Okay, dann 
kann’s losgehen: Maniac Mansion ist eine der abge- 
drehtesten und ausgeflipptesten Abenteuerspektakel 
seit der Erfindung des Computers. 


i Haus des irren Professors Fred 
spielt sich Unheimliches ab: Seine 
beiden geklonten Haustiere sind zwei 
wandelnde Tentakel. Zwar haben 
beide zunächst nichts Böses im Sinn - 
bis das Purpurtentakel an verseuchten 
Abwässern aus Professor Freds 
Geheimlabor nippt. Flugs wird das 
Purpurtentakel zum Saugnapfböse- 
wicht, der die Weltherrschaft an sich 
reißen will. Zwar kann Fred die bei- 
den Tentakel noch rechtzeitig fesseln. 
Durch ein Mißverständnis befreit 
Bernhard, Teenie-Einstein und einer 
der Helden des ersten Teils, beide 
Mutanten. 

Professor Fred sieht nur eine Chance: 
Er beamt Bernhard und dessen Kum- 


bewegt sich durch eine andere 
Epoche. Während Hoagie 100 Jahre 
in der Vergangenheit rumstapft, 
sucht sich Laverne ihren Weg in der 
Zukunft. Der einzige, der zurück- 
bleibt, ist Bernhard, der auch seine 
Freude hat, wenn er z. B. schnar- 


chende Fettklöße aufwecken muß. 


pels Hoagie, den Rocker, und Laver- 
ne, die Medizinstudentin, in die Ver- 
gangenheit, um die Befreiung rück- 
gängig zu machen. Klar, daß das 
Experiment voll danebengeht. Laverne 
wird 200 Jahre in die Zukunft kata- 
pultiert, wo die Tentakel bereits die 
Welt regieren. Hoagie verschlägt's 
dagegen 200 Jahre in die Vergan- 
genheit. Nur Bernhard konnte sich in 
die Gegenwart reiten. 

Hoagie muß durch einen Vorfahren 
von Fred eine Superbatterie erfinden 
lassen, um seine Zeitmaschine wieder 
in Schwung zu bekommen. Laverne 
muß dagegen in der Zukunft einen 
Diamanten auftreiben, um den Beam- 
vorgang starten zu können. Bernhard 
hilft den beiden in 
der Gegenwart, 
indem er die Aktio- 
nen beider Ver- 
schollenen koordi- 
niert. 

Der Spieler muß 
also alle drei Hel- 
den abwechselnd 


unter seine Fittiche nehmen und schal- 
tet per Iconleiste zwischen den Akteu- 
ren um. 

Gesteuert wird mit einer Iconleiste am 
unteren Bildschirmrand, wo der Aben- 
teuerer unter neun Aktionen wählt. 
Außerdem können Gegenstände aus 
dem Inventory benutzt werden. Bei 
Gesprächen wählt der Redselige per 
Mausklick unter mehreren Antwortal- 
ternativen. 


Fazit: 

Maniac Mansion kann man nicht 
beschreiben - man muß es gespielt 
haben! Nicht nur die einmalige Gra- 
fik, nicht die witzigen Animationen 
und auch nicht der tolle Soundtrack 
machen den irren Reiz von Maniac 
Mansion aus. Vielmehr quälen die 
ausgeflippte Story und die umwerfen- 
den Gags das Zwerchfell. 

Maniac Mansion ist ein absolutes 


Muß für jeden PC-Zocker! © 


ADVENIDER 


System: IBM-PC 
Hersteller: Lucas Arts 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

einfach das beste Adventure 
des Jahres! 

Negativ: 3 

Info: 


min. 886er, 640 KB RAM, 
11 MB HDD, unterstützt Adlib, 
Soundblaster, Roland u.a. 


Grafik (&dJJ)« 
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Are you ready for Freddy? 


Freddy Pharkas 
Frontier Pharmacist 


Ih schlüpft just zu diesem Zeitpunkt in 
Pharkas’ Apothekerkittel und heilt 
diverse Zipperlein der Einwohner. Naht 
zum Beispiel die Bordellinhaberin und 
verlangt nach Pillenkost, müssen im 
Hinterzimmer obskure Ingredienzen 
gemixt werden. Medizinischen Beistand 
liefert ein dem Spiel beiliegendes 
Handbuch zum Giftmischertum und zur 
Pillendreherei. 

Doch da ein Adventure ohne dramati- 
sche Entwicklungen so spannend wie 
eine unformatierte Leerdiskette ist, ver- 
birgt sich hinter der vermeintlichen Idyl- 
le ein ungeheueres Komplott. Auf 
Anweisung des zwielichtigen Sherriffs 
wird ein Geschäft nach dem anderen 


geschlossen. Viele Einwohner verlassen 


die Stadt, andere werden von diversen 
Katastrophen heimgesucht. Die Krö- 
nung: Eine Schneckenplage breitet sich 
über die Stadt aus. Freddy deckt nun 
unabsichtlich ein Netz aus Intrigen und 
Mißgunst auf - das heißt wenn Ihr 
zahlreiche Rätsel lösen könnt, die Euch 
erwarten. Dazu muß vor allem dem 
Dorftratsch gefrönt werden, um Hinwei- 
se zu ergattern. 

Ansonsten wurden alle guten Gaben 
der Sierra-Abenteuer in den Wilden 
Westen verfrachtet: feine 256-Farben- 
Grafik, stimmungsvoller Western- 
Sound und das Standard-Interface, in 
dem Freddy per Maus und Iconleiste 
am oberen Bildschirmrand gesteuert 
wird. 

Klare Sache, Freddy Phar- 
kas ist eines der Abenteu- 
er-Highlights dieses Jahres. 
Doch ebenso wie die 
Bewohner von Coarsegold 
wird auch Al Lowes neue- 
ster Streich von diversen 
Zipperlein geplagt. Vor 
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Freddy kann jedes Gebäude 
auf der Elm Street betreten 
und unter die Lupe nehmen. 
Solche Orte wie der Saloon 
sollten allerdings einer 1 
dringenden Renovierung 
unterzogen werden. 
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Al Lowe, Erschaffer von Leisure Larry, verschlägt’s 
diesmalin den Wilden Westen. Doch Larry bleibt in 
des Meisters Trickkiste: Freddy Pharkas ist der 
Held in Sierras jüngstem Streich. Einst ein gefürch- 
teter Revolverheld, besinnt sich das Bengelchen 
eines Besseren und läßt sich in dem Städtchen 
Coarsegold als friedlicher Apotheker nieder. 


arı eshtablished medical 
proshedure, | wuzh not 


allem bei der Rätsellogik müssen 
manchmal beide Augen zugedrückt 
werden. Auch Entdeckernaturen wer- 
den mit Überraschung feststellen, daß 
die Zahl der Locations recht dürftig ist. 
Dafür stimmt die Grafik, der Sound ist 
furios und der kauzige Humor des Mei- 
sters schlägt ein. Damit dürfte der Jagd 
nach den Bösewichtern von Coarsegold 
nichts mehr entgegenstehen... 


Fazit: 

Hervorragende Grafik, hervorragendes 
Gameplay, hervorragender Sound! 
Wer dieses Spiel nicht kauft, dem ist 
nicht mehr zu helfen. © 


ADVENTURE 


System: IBM-PC 
Hersteller: Sierra 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: - 

Negativ: - 

Info: 

12 MB Festplatte erforderlich. 
Für DOS: min. 386er m. 16 MHz, 
640 KB, EGA. Für Windows 3.1: 


386 5X, 2 MB RAM. Unterstützt 
Soundblaster/Pro, Adlib, 
Roland, Pro Audio Spectrum 


HE || | \ :\ 111: 


Wilco vom Klo 


Space Quest V - 


The Next Mutation 


Roger Wilco kennt keine Gnade - wieder einmal zieht 
er aus, um hilflos durch fremde Galaxien zu stolpern, 
Aliens zu verwirren und Unfug gröbster Art zu ver- 
breiten. Wer den schusseligen Toilettenreiniger in 
den ersten fünf Folgen noch nicht ins Herz geschlos- 
sen hat, dem ist eh nicht mehr zu helfen. 


Bir verfällt Wilco jedoch einer 
irren Idee. Er will endgültig sein 
Bohnerwachsimage loswerden und 
meldet sich als Kadett bei der Starcon- 
Akademie, um Kapitän auf einem 
Raumkreuzer zu werden. 

Mit viel Glück und massivem Betrug 
beim Examen gelingt es unserem Anti- 
helden tatsächlich, zum Kapitän 
befördert zu werden. 

Fortan düst Roger mit einem überdi- 
mensionalen Müllschlucker durch die 
Galaxis, um den im All treibenden 
Abfall aufzusaugen. Dabei gerät 
Wilco in die haarsträubendsten Ver- 
wicklungen, deckt unbewußt interga- 
laktische Intrigen auf und muß zahl- 
reichen Feinden wie Mutanten und 
Killer-Cyborgs entkommen. 

Zudem harren jede Menge Puzzles 
ihrer Lösung, während mehrere Zwi- 
schenspiele das Grübeln auflockern. 
Space Quest V lebt auch diesmal vor 
allem von Anspielungen und Seiten- 
hieben gegen das Science-Fiction- 


Analog-Bedienungen (oben) 
verlangen wenigstens kein 
Trinkgeld, Critters dafür aber 
Nahrung, und wenn sie die nicht 
kriegen, knabbern sie eben am 
Raumschiff herum (rechts). 


Genre. Während Roger unbeholfen 
durch die Korridore der Sternenaka- 
demie tapst, liefern sich im Hinter- 
grund Darth Vader und Luke Skywal- 
ker Lichtschwertduelle. Der intergalak- 
tische Saugnapf, mit dem unser Ster- 
nenschussel im Raumschiff Freund- 
schaft schließt, entpuppt sich als nichts 
anderes als der berühmt-berüchtigte 
Face-Hugger aus dem Film Alien. Zu 
guter Letzt schaffen zahlreiche Insider- 
Gags die Verbindung zu den voran- 
gegangenen Episoden. 

Mit der farbenprächtigen VGA-Grafik 
sollen auch diesmal wieder Maßstäbe 
geschaffen werden, die Soundeffekte 
und die Musik werden dem Abenteuer 
durchaus gerecht. 


Gesteuert wird mit der Maus und 
einer Iconleiste - einfacher geht’s 
nicht. 


Fazit: i 

Klasse gemacht, Sierra! Auch beim 
fünften Auftritt des schrulligen Welt- 
raumhelden merkt man Roger Wilco 
noch keine Alterszipperlein an. Fans 
der Serie werden mit Vergnügen fest- 
stellen, daß die Puzzles diesmal nicht 
gar so abgedreht und unlogisch ins- 
zeniert sind wie bei den ersten Teilen 
der Saga. Das drückt zwar die 
Schwierigkeit etwas, verhindert aber 
intergalaktische Frustrationsanfälle. 
Grafisch und akustisch gibt's nichts zu 
meckern, die Steuerung ist gewohnt 
simpel und die Story hält einen Brüller 
nach dem anderen bereit. Beam uns 
hoch, Roger! 


System: IBM-PC 
Hersteller: Sierra 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

urkomische Weltraumsaga 
mit erstklassiger technischer 
Brillanz 

Negativ: = 

Info: 

mind. 286er, 16 MHz, 640 KB, 8 
MDHDD erforderlich. Unter- 
stützt Soundblaster/Pro, Adlib 
und Roland 
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Finale Grande 


Final Fantasy: 
WUystic Quest 


In fast jeder Fantasywelt wimmelt es 
nur so vor wohlbehüteten Gegenstän- 
den, von denen das Reich auf Gedeih 
und Verderb abhängt. Demzufolge 
wimmelt es auch vor Unholden, die 
diese Kleinode klauen wollen. 


ei Mystic Quest vergreift sich eine 

Monsterbande an den vier magi- 
schen Kristallen. Da die Klunker natür- 
lich schnellstmöglich wieder aufgetrie- 
ben werden müssen, greift Ihr als edler 
Ritter ins Geschehen ein. Aus einer 
Schräg-oben-Perspektive wird der Held 
gesteuert. Trifft man auf unwirsche 
Monstren, bemüht man sich zu einem 
extra Kampfbildschirm, in dem Ihr den 
Bösewichtern Auge in Auge gegen- 
übersteht. Bei Mystic Quest scharmüt- 


Fr 
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zelt es sich in run- 
denweisen Gefech- 
ten, bei denen Ihr 
Euch verteidigt, 
kräftig zulangt oder 
einen Zauberspruch 
klopft. Unter ande- 
rem stehen zwölf 
magische Formeln und 15 verschiede- 
ne Waffen zur Verfügung. 

Meistens postieren sich die Unholde an 
strategisch wichtigen Punkten, die man 
unbedingt begehen muß, um im Spiel 
weiterzukommen. 

Glücklicherweise muß man den Gefah- 
ren nicht alleine begegnen. Bei mehre- 
ren Begegnungen mit Passanten darf 
ein Helferlein angeworben werden, das 
möglicherweise über einige knackige 
Zaubersprüche verfügt oder tatkräftig 
mitpuzzelt. Die Steuerung 
des frischgebackenen Kol- 
legen kann in den Menüs 
weitgehend automatisiert 
werden. 

Zwischendurch warten 
einige Dungeons mit Puz- 
zles auf. Dort müssen 


Es sind zwar nur die Ritter des 
Brotzeittisches und nicht der Tafelrun- 
de, schlägkräftig sind sie trotzdem 
und außerdem zu jeder Heldentat 
bereit. 


Im Intro sieht man erst mal, mit 
welchen Gefährten die Jungs so 
unterwegs sind. Fliegende Schiffe 
gehören zum Standard-Equipment 
der Fantasy-Bevölkerung. Die 
Luftüberwachung war damals 
allerdings noch nicht so ganz 
ausgereift. 
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Kommt es zur Auseinandersetzung mit Drachen und anderen 
Monstern, wird im Step by Step-Modus gefightet. 


systematisch Steinblöcke verschoben 
oder Geheimtüren gefunden werden. 


Fazit: 

Mystic Quest ist mit Sicherheit nicht die 
härteste Nuß, an der erfahrene Rollen- 
spieler bisher geknabbert haben. Viel- 
mehr gibt das Fantasy-Epos ein ausge- 
zeichnetes Übungsterrain für Rollen- 
spiel-Einsteiger ab: Moderate Puzzles, 
nicht allzu starke Gegner und kinder- 
leichte Bedienung. 


System: SNES 
Hersteller: Square 
Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: leicht 
Positiv: 

berauschende Grafikorgie, 
dazu kinderleicht zu bedienen 
Negativ: = 

Info: 

Spielstand über Batterie 
speicherbar 
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Da steh’ ich nun, ich armer Tropf - mit großem Schuh und 
gelbem Schopf. 


D: mittlerweile allseits bekannte 
isometrische Ansicht der Spiel- 
fläche wurde auch bei Landstalker 
verwandt. Dadurch, daß der Helden- 
sprite jedoch recht groß3 ist, ist wieder- 
um der Bildschirmausschnitt gegen- 
über manchem Konkurrenten kleiner 
ausgefallen. Vorteil: die Detailvielfalt 
ist schier unglaublich. Denn was sich 
auf den Mega Drive-Monitoren 
abspielt, kann getrost als Hammer 
bezeichnet werden. Nigel bewegt sich 
immer diagonal über den Schirm und 
die dabei gezeigte Scrollingqualität ist 
von allerweichster Art. Die Steuerung 
ist hierbei auf zwei Knöpfe des Joy- 
pads und den Startbutton beschränkt, 
was jeden Rollenspielmüden erfreuen 
wird. 

So stapft man in lockerer 
Manier durch Höhlen und 
anderes typisches Gelände. 
Teilweise kann Nigel sogar 
auf einem Floß etwas 
schneller vorankommen. 
Sollte das Gegenteil der Fall 
sein, so ist es möglich, in 
einem der vier Spielstands- 
speicher Platz zu nehmen. 
Wie schon gesagt, hat man 
am Anfang des Spieles so 
seine Geldprobleme. Kommt 
man aber doch im Laufe der 
Zeit und nach Erfüllung eini- 
ger Aufgaben zu Geld, 
kann man dies auch wie im 
richtigen Leben wieder in 
zahlreichen Shops ausge- & 
ben. Monster, die den Weg F 
versperren oder Dörfer ter- 
rorisieren, können mit dem 
mitgeführten Schwert aus 
dem Handgelenk beseitigt 


Der Held ohne Geld 


Lanästalker 


Nachdem der Held Nigel seine Rennfahrerkarriere 
aufgegeben hat, kostet esihn sein ganzes Geld, auf 
eine mysteriöse Insel zu reisen. Dort erwarten ihn 
allerdings Abenteuer, die jeden Indiana Jones über- 


fordern würden. 
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Found Life Stock. 
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oder C zurückgegriffen, was die 
Chancen erhöht, die Grüße aus Solin- 
gen auch postfrisch abzusenden. 
Kisten oder bewegliche Objekte wer- 
den hochgehoben bzw. geöffnet. 
Schleppt man sich mehrere Truhen 
zusammen, so ist es ein leichtes, sich 
eine gut funktionierende Treppe zu 
bauen, die dann mit lässigen B-Sprün- 
gen erklommen wird. 


SEREE 9/ 6 :-0 106 


*: On the west side of 
the road branches off Me 
two paths at the sea. 


werden. Wahlweise wird 6eld oder Leben - nach dem einen ist Nigel auf der Suche, wobei er das 
hierbei auf die Knöpfe A andere möglichst dabei nicht verlieren will. 


ger 76/ 6 :-0 106 


Fazit 

Allein schon die Hintergrundmusik, 
die auch nach längerem Spielen nicht 
nervt, kann begeistern. Wer dann erst 
den Aufgaben und Rätseln erliegt, der 
kommt nicht mehr los. Zu schön ist es, 
Schalter zu bedienen, Druckplatten, 
die Fallen auslösen, zu begegnen und 
sich dann mit einem waghalsigen 
Sprung zu retten. Somit ergibt sich 
sogar eine Kombination aus kniffligen 
Überlegungen, actiongeladenem 
Jump & Run und Beat “em Up. 


ROLLENSPINT 


System: Mega Drive 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

starkes Intro, Spielstände 
speicherbar 

Negativ: 


Soundeffekte etwas schwach 
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Ärger um den Thron 


Lands oi Lore 


Die Hexe Scotia würde eine recht passable 
Omi abgeben. Doch die Dame fortgeschritte- 
nen Alters hat anderes im Sinn: Mit dem 
Rubin der Wahrheit kann sie allerhand Unfug 
anstellen: Das Steinchen verwandelt siein 
jugendliche Schönheiten, Krähen oder - eine 


Zwiebel. 


D: diese Verwandlungskunst unge- 
ahnte Einschleichmöglichkeiten in 
königliche Gemächer oder Festungen 
bietet (als Zwiebel?) und sie zudem 
die Armee der Finsternis zur Hand 
hat, wendet sie sich gegen den edlen, 
aber machtlosen König Richard. 
Nachdem die Vettel dem Monarchen 
heimlich ein unbekömmliches Gift in 
den abendlichen Tee bröselte, kommt 
Ihr ins Spiel. Die Aufgabe leuchtet ein: 
Ein Gegengift muß für den inzwischen 
auf magische Weise konservierten 
Herrscher aufgetrieben und 
anschließend die Hexe Scotia endgül- 
tig ins Altersheim eingewiesen werden 
- geschlossene Abteilung, versteht 
sich. 

Einfach wird’s nicht: Nachdem man 
sich für einen Beruf entschieden und 
sich einige Charakterpunkte aufs Hel- 
denkonto gepfeffert hat, schleicht man 
zunächst alleine durch verwunschene 
Schlösser, finstere Wälder und noch 


Das Intro nutzt die 
Fähigkeiten des heimischen 
PCs voll aus. In herrlichen 
Bildern und Animationen 
bekommt man die Story des 
Spieles präsentiert. 
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finsterere Dungeons. Dabei betrachtet 
man die Welt durch ein 3D-Fenster, 
das die Grafiken schrittweise umblen- 
det. Neben dem Fenster befinden sich 
die Bewegungsicons, die Automap- 
pingfunktion, das Inventory und eine 
Zauberrolle, aus der man per Maus- 
klick Kugelblitze oder Heilzauber zum 
Besten geben kann. Später tauchen 
skurrile Echsen- und Katzenmenschen 
und weitere Recken auf, die sich als 
Kameraden anwerben lassen. Dabei 
wird ein gemeinsames Inventory ver- 
wendet, in dem die Habe aller Betei- 
ligten verwaltet wird. Taucht ein 
Unhold im Fenster auf, gibt's in Echt- 
zeit eins auf die Rübe. 


Fazit: 

Bei einem derartigen Grafikzauber 
muß man schon mal zum Augenrei- 
ben innehalten. Feinste Pixelpracht mit 
256 Farben und waschechte Dunge- 
ongeräusche über die Soundkarte 
machen beste Fantasy-Laune. Mit 
grafisch opulenten Zwischenschnit- 
ten und Gesprächsbildschirmen 
umrahmt Westwood die Story. Die 


Scotia has uncovered the teimple, 


and will have the Nether Mask soon! 


Noch ist sie blond und attraktiv, aber das bläuliche Glühen 
weist auf den tragischen Umstand hin, daß sich die Gute 
gleich in ein ekelhaftes Nachttier verwandeln wird. 


Bedienung ist derweil kinderleicht 
über die Maus zu regeln. 

Abgesehen von den Grafikorgien 
erscheint Lands of Lore jedoch etwas 
zu sehr von Dungeon Master und Eye 
of the Beholder abgekupfert. Wer 
aber Spaß an diesen Spielen hatte, 
wird von Westwoods neuestem Streich 
begeistert sein - vorausgesetzt, er hat 
den Festplattenzauber, der die 
benötigten 20 Megabyte Platz auf der 
Harddisk schafft. € 


BOLEANSPIEL 


System: IBM-PC 
Hersteller: Westwood 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

berauschende Grafikorgie, 

dazu kinderleicht zu bedienen 
Negativ: = 

Info: 


min. 286er, 640 KB RAM, 20 
MB HDD, unterstützt u.a. Adlib, 
Roland, Soundblaster 


Aktuelle 
Ausgabe 

jetzt im Handel 
erhältlich! 


Damit bist Du 
unschlagbar! 


r 


Viele Spiele D 
Emo 
zum Bestellent : 


Asa, ich 

will PC Games 

testen! Eine A <0- 
stenlos! We 


Name, Vorname 


—— 


PLZ, Ort 


Datum 1.Unterschrift a et daß ich das WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese 
Vereinbarung können Sie innerhalb 
einer Frist von 10 Tagen widerrufen. 
Zur Wahrung der Frist, ‚diesmit Absen- 
dung dieser Bestellung@nläuft; genügt 
die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs an: COMPUTESVEREAE 
Aboservice, Postfach 
90 327 Nürnberg. 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 


2.Unterschrift (Ich dieser Unterschrift, daß ich das 
18.Lebe: Ilendet habe.) 


PG PTSH COMPrUTE 


Spiel‘s noch einmal, Sam 


DE — 


Wisht & Nagic V - 
Darkside oi Xeen 


Bösen Dämonen geht’s immer gut. Vor allem, wenn 
eine Fortsetzung ansteht, in der sie meistens wieder 
als Oberfieslinge eingreifen dürfen. 


D°: ist bei Might & Magic V nicht 
anders. Wieder wird das Land 
vom magischen Rübezahl bedroht. 
Und wieder zieht eine sechsköpfige 
Abenteuererschar aus, um den bösen 
Wichten den Garaus zu machen. 
Dabei hat sich von der technischen 
Seite so gut wie gar nichts am Spiel 
geändert. Der Spieler blickt durch ein 
3D-Fenster auf die Fantasy-Welt und 
bedient sich eines Iconsystems mit 
Zauber- und Kampfsinnbildern. 


Gettleuoithe 
the Grenlin King 


Zusätzlich sind die Bewegungsicons in 
einem Extrafeld untergebracht, so daß 
im 3D-Fenster selbst nur noch Gegen- 
stände mit dem Mauszeiger befum- 
melt werden. 

Wie gewohnt locken Händler, Knei- 
pen und Tempel mit nützlichen Klein- 
oden oder interessanten Dienstleistun- 
gen. In den Tempeln verdienen sich 
Mönche ein Zubrot, indem sie 
geschundene Abenteurer zusammen- 
flicken. Händler bieten Waffen und 
Ausrüstung feil, während die magi- 
schen Gilden praktische Zauber- 
sprüche für Feuerbälle oder Eisstürme 
verhökern. Spendiert man der Karto- 
graphengilde ein Säckel Geld, kann 
ein Charakter eine praktische Karte 
mitzeichnen. 

Die Grafiken sind von gewohnt hoher 
Qualität, wobei bei Konversationen in 
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Vollbildschirmgrafiken umgeblendet 
wird. Dazu wirft die Soundkarte Digi- 
Texte aus. 

Vor dem Antritt der Reise darf ange- 
wählt werden, ob man lieber über 
Puzzles grübelt oder mehr den fanta- 
symäßigen Handgreiflichkeiten zuge- 
tan ist. Prompt werden der Party im 
Spielverlauf mehr Monster oder mehr 
Rätsel aufgetischt. 


Fazit: 

Might & Magic V ist auch beim fünf- 
ten Anlauf immer noch ein tolles Spiel. 
Farbenprächtige Grafik und schöne 
Digi-Sounds mit Sprachausgabe 
gehören zur Oberklasse im Rollen- 
spiel-Revier. 

Argerlich bleibt, daß New World im 
Vergleich zum Vorgänger und sogar 
zum Vorvorgänger fast nichts Neues 


Combat 


Augenklappe oder den schweinegesichtigen Bartträger 
hat, der ist wohl auf jedes Abenteuer vorbereitet. 


in puncto Spielverlauf eingefallen ist. 
Wer Might & Magic in- und auswen- 
dig kennt und sich zu den Jüngern des 
Epos zählt, wird entweder begeistert 
in vertrauten Gefilden wandeln oder 
nach dem ersten Spieldrittel einnicken. 
Neulingen sind da schon eher richtig; 
ausreichende Rollenspielerfahrung 
dürfte bei dem Schwierigkeitsgrad 
jedoch von Nutzen sein... Spiel’s noch 
einmal, Sam. ® 


ee 


System: IBM-PC 
"Hersteller: 

New World Computing 

Preis: :ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

schöne Grafiken mit guter 
Benutzerführung 

Negativ: : 
fast überhaupt keine Neuerun- 
gen gegenüber dem Vorgänger 


Info: 


min. 286er, 640 KB, 6 MBHDD, 
unterstützt u.a. Soundblaster, 
Adlib und Roland 


HEHE || |. L:\:: |: 


Zoff in Tarna 


QUEST FOR GLORY III 


Etwas ist faul im Lande Tarna: Uhura und Rakeesh, 
die gutmütigen und weisen Löwenmenschen, wer- 
den von bösen Stämmen bedroht. Doch das macht 
gar nichts. Es gibt ja Euch und Ihr werdet den bei- 
den schon irgendwie aus dem Schlamassel helfen. 


a versucht sich schon zum dfrit- 
ten Mal mit Erfolg an einem Rol- 
lenspiel, das die Züge der Sierra- 
Adventures trägt. Ihr seht Euren Cha- 
rakter meistens aus einer Seitenansicht 
und wandert mausklickend durch fein 
gepinselte Hin- 
tergründe mit 
256 Farben. 
Gerät man mit 
dem Cursor an 
den oberen 
Bildrand, 
erscheint Sierras 
Standardiconlei- 
ste, mit der 
man per Maus- 
klick sprechen, 
Gegenstände 
benutzen oder schweigend die Umge- 
bung betrachten kann. Nützliche 
Gegenstände werden ebenfalls per 
Maus angeklickt und aufgenommen. 
Sie dürfen später wieder aus dem 
Inventory hervorgekramt werden. 

Vor der Odyssee sucht man sich den 
passenden Beruf für seinen Kämpen 
aus und verteilt Charakterwerte. Als 
Kämpfer, Zauberer oder Dieb kann 
man sein Glück mit verschiedenen 
Fähigkeiten versuchen. Wie anderswo 
auch, kommt es in Tarna schon mal 
zu handfesten Streitereien. Die Mon- 
sterprügeleien müssen in Echtzeit 
überstanden werden, wobei in einen 
speziellen Kampfbildschirm über- 


Auf dem Weg zum König der Löwenmenschen: eine schier end- 
los scheinende Steintreppe, bewacht von gefährlichen Bestien, | 
führt zum Herrscher über diese Gegend. 


geblendet wird. Hier geht es mittels 
spezieller Kampf-Icons zur Sache: Der 
Dieb kann zaubern oder mit dem Sti- 
lett pieksen, der Kämpfer holt mit dem 
Breitschwert aus und der Zauberer 
murmelt Beschwörungsformeln. Je 
nach Erfahrung 
Ü können sich die 
der Magie ver- 
bundenen 
1 Berufsgruppen 
bis zu 15 
Sprüchlein 
aneignen. Wer 
| lieber grübelt 
statt prügelt, 
kann die 
Schwierigkeit 
der Kämpfe über 
ein Sondermenü auf ein erträgliches 
Maß herunterschrauben. 
Wer sich bereits in Quest of Glory Il 
einen Namen gemacht hat, kann sei- 
nen liebgewonnenen Charakter in den 
neuen Teil importieren. 


Fazit: 

Zwischen Simbani-Stämmen, afrikani- 
scher Savanne und ägyptisch anmu- 
tenden Metropolen der Antike fühlt 
sich der Abenteuerer pudelwohl. 
Allerdings wird der Rollenspieler das 
eine oder andere knackige Puzzle ver- 
missen, mit dessen Lösung er sich 
nächtelang foltern kann. 

Berauschend sind dagegen die VGA- 


t is od to see you u 
again, > Kreesha. ® 


north end of the \ 
“And switness a dispute. A 


a Dr a,H 


Grafiken in 256 Farben gelungen; die 
Story ist gelungen und verbreitet 
Atmosphäre. Damit ist Quest for 
Glory 3 sowohl für Adventure-Fans 
als auch für Rollenspiel-Neulinge zu 
empfehlen. 


BO 
System: IBM-PO 
Hersteller: Sierrä 

Preis: ca. DM 140,-:. 
Schwierigkeit: leicht, teilwei- 
se einstellbar 

Positiv: 

berauschende Farbenpracht, 
bewährtes Interface 
Negativ: 

zu leicht für Profis, staksige 
Animation des Helden 

Info: 


min. 286er, 640 KB RAM, 8 MB 
HDD, Schwierigkeit der Action- 
sequenzen einstellbar, unter- 
stützt u.a. Adlib, Roland, : 
Soundblaster, erw. Bu? 


u DE 
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Baum ab - nein danke! 


Mystic Quest 


Was passiert, wenn esin einem verwunschenen Fan- 
tasyland einen Baum gibt, der bei Berührung unge- 
heure Macht verleiht? Klar, irgendein Psychopath 
wird sich schon finden, der an dem Gewächs herum- 


fingert. 


S: geschehen im Reich Glaive, wo 
sich in der Vergangenheit mehrere 
Bösewichter am Mana-Baum vergin- 
gen. Wie ärgerlich, daß sich nach 
solchen Schandtaten Zwietracht und 
Mißgunst im Reich ausbreiten. Irgend- 
wann nahm der Flurschaden über- 
hand, so daß die Mana-Fami- 
lie und die Gemma-Ritter flugs 
einen heiligen Schrein zimmer- 
ten. Nur mit einem magischen 
Amulett und der Kraft der | 
Mana-Familie läßt sich der 
Schutzwall öffnen. 

Da nun keiner mehr ungehin- 
dert an den Baum heran- 
kommt, vertreiben sich die 


ı Bra hun Fand Mes) Tespe Re Be | 
bon Bl Fa Ba BE Eu Ei 
et Nager Ber Ba ER De | 


Durch Wald und Flur geht unsere Hatz, mit Schwert und 
Schild macht man sich Platz. 


Bösewichte die Zeit mit der Suche 
nach dem Amulett. Oberbösewicht 
Dark Lord und Zauberer Julius sind 
dabei an der Spitze der Meute, die 
den Baum berühren wollen. 

Während sich diese üblen Machen- 
schaften abspielen, darbt Ihr als 
schwertschwingender Held in der 
Burg des Dark Lord und müßt zu des- 
sen Belustigung als Gladiator gegen 
Monster kämpfen. Doch natürlich seid 
Ihr von nichts anderem beseelt, als 
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entkommst min 


den Dark Lord nebst Schergen 
unschädlich zu machen. Nach einem 
dramatischen Ausbruch aus den Ver- 
liesen stolpert man durch eine gewal- 
tige Fantasywelt mit Wäldern, Burgen, 
Dörfern, Dungeons, Schnee- und Kri- 
stallwüsten. Neben zahlreichen Mon- 


2 


Selten zu kriegen, aber heiß begehrt: 
Deutschsprachige Rollenspiele! So kommt 
auch der Schulanfänger besser voran. 


| stern trifft man auf Einwoh- 
| ner, denen Informationen 
| entlockt und Gespräche 
aufgezwängt werden kön- 
j nen. Händler bieten Waf- 
fen und Ausrüstung an, 
Hotels locken mit Über- 
nachtungsmöglichkeiten, um die Hit- 
points wieder aufzufrischen. 

Sechs Zaubersprüche und acht magi- 
sche Gegenstände können im Laufe 
des Spiels erworben werden, verschie- 
dene Waffen helfen dem Helden bei 
der Monsterprügelei in Echtzeit. Hat 
man sich genügend Unholden ent- 
ledigt, steigen Kraft- und Erfahrungs- 
werte. Wer wegen Mystic Quest noch 
nicht unter Schlafstörungen leidet, 
darf jederzeit per Batterie abgespei- 
chern. 


Darl: Lord 


und Julius 


Krw»c 


soil das alles“ 


Fazit: 0 j 
Ein Rollenspiel für den Kekskasten® 
Das entlockt dem PC-Abenteurer ein 
müdes Lächeln. Doch weit gefehlt! Der 
Zwerg im Bunde bietet tatsächlich 
alles, was ein zünftiges Rollenspiel 
haben muß: Schier endlose Spiel- 
fläche, Puzzle-Räume mit tückischen 
Druckplatten, ein stetig ansteigender 
Schwierigkeitsgrad und ein raffiniertes 
Menüsystem zur Verwaltung der Aus- 
rüstung und der Zaubersprüche 
machen dieses Spiel zum Hit. Wer 
endlich einmal mehr erleben will als 
die ewige Plattformhüpferei, ist hier 
bestens bedient. € 


ROLLEN ala; 
Game Boy 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 80,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

hohe Langzeitmotivation 
durch tolle Story und viele 
Puzzles 
Negativ: 

Info: 

Batterie, deutscher Screentext 


System: 
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Hoss 


In 


Mr \ 


I Qu 


Rollenspiel 


Shining Force 


Rollenspiele für Konsolen sind rar - zumindestin 
unseren Breiten. Manchmal ist dem Dungeonwan- 
derer jedoch das Glück beschieden, daß ein gutes 
Fernost-Rollenspiel über den Teich schwappt. So 
geschehen bei Shining Force - jetzt darf man zumin- 
dest in Englisch puzzeln, prügeln und 


Zaubersprüche klopfen. 


D: Zocker schlüpft in die Rolle des 
jüngsten Schwertkämpfers von 
Rune und muß sein Land vor den 
Schergen des bösen Dark Dragon ret- 
ten. Der Recke lenkt seine bis zu 
zwölfköpfige Party aus der Vogelper- 
spektive durch das geschundene Fan- 
tasy-Land, durch das die marodieren- 
den Horden der Finsternis wüten. 
Deren Schergen haben die acht Pro- 
vinzen des Reiches unter ihre unbe- 
quemen Fittiche genommen und müs- 
sen im Spiel in chronologi- 
scher Reihenfolge besiegt 
werden. Statt Echtzeit- 
Gemetzel ist bei Shining # 
Force Taktik-Geprügel ange- 
sagt: Kämpfe werden run- 
denweise ausgetragen, 
wobei bei den Showdowns 
in eine spielfilmähnliche Sei- 
tenansicht umgeblendet 


If youre going to th 
to rescue the men, 2 
2 me ind 


Die neue, grafisch aufgepeppte Version der ohnehin schon 
bekannten Rollenspielserie wartet mit einem tollen 
Kampfmodus und einer großen Spieltiefe der Rätsel auf. 


wird. Sowohl die eigenen als auch die 
gegnerischen Überbleibsel der Magie- 
und Hitpunkte werden eingeblendet. 

Ansonsten läßt sich so ziemlich alles 
anstellen, was man in einem verwun- 
schenen Reich erwartet: Man blendet 
eine Automap ein, textet Passanten 
an, feilscht um Waffen und Waren 
und gibt schon mal einen Zauber- 
spruch zum Besten. Zwischendurch 
harren Puzzles der Lösung und einige 
Gestalten lassen sich für die edlen 


Dienste in der 
Heldenschar an- 
ze} werben. Natürlich 
tauchen wieder 
mal wesentlich 
mehr skurrile 
Typen auf als 
man ins Gefolge 
aufnehmen kann. Da muß schon 
gegrübelt werden, ob man lieber den 
Helden-Hamster oder den freundli- 
chen Killer-Roboter ins nächste Dun- 
geon einlädt. 

Gesteuert wird die Odyssee über 
Iconleisten. Die Charaktere entwickeln 
sich mit zunehmender Erfahrung stu- 
fenweise weiter, lernen Zauber- 


sprüche und werden schließlich zu 
gefährlichen Gegnern für die Böse- 
wichter. Ist ja auch irgendwo nur 
gerecht, da mit fortschreitendem 
Spielverlauf natürlich auch die End- 
gegner kräftiger werden. 

Damit man im weiten Land nicht ver- 
lorengeht, darf der Spielstand per 
Batterie abgespeichert werden. 


Fazit: 

Dark Dragon sei Dank, es gibt wieder 
ein lohnenswertes Rollenspiel auf dem 
Mega Drive! Das intelligente Gemet- 
zelsystem, die feinen Puzzles, die 
interessante Story und die logische 
Steuerung sind die Zutaten, mit denen 
ein tolles Fantasy-Süppchen gekocht 
wurde. Wer auf Atmosphäre und 
Spieltiefe steht, sollte Shining Force 
nicht verpassen... € 


System: 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

hohe Spieltiefe und Motivation, 
interessante Story, hervor- 
ragende Taktik-Gefechte 
Negativ: = 


Mega Drive 


Info: 
Spielstand über Batterie 
speicherbar 


Grafik (9+ 
Sound (+ 


Fun _@: 
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Mit Gänsehaut auf Geisterhatz 


The Legacy 


Erbschaften können ihre Tücken haben. So auch bei 


The Legacy, wo sich die dem Spieler jüngst vermachte 


Immobilie als Spukhaus entpuppt. Beim Großputz in 


der Landhausresidenz scheucht der neue Eigentümer 


nicht Kakerlaken durch die Flure, sondern trifft auf 
Zombies, Schleimblobs, Vampire und Ghoule. 


Ss. zu Wischmop se 
und Möbelpolitur 

muß der okkulte Kam- 
merjäger nun zu Kruzi- 
fix und Knoblauchzehe 
greifen. 

Doch bevor Zombies 
durch die Korridore 
torkeln, Poltergeister 
randalieren und trans- 
parente Damen durch 
die Gemächer schwe- 
ben, geht's an die 


I J ie 


Die einen nehmen sich Studenten zur Untermiete, die anderen kriegen ohne zu 


Charaktergenerierung. fragen bissige Monstren und anderes Ungetier vorgesetzt. 


Doch keine Panik: 

Anders als so mancher Fantasy-Freak 
muß der Geisterjäger nur Charakter- 
werte auf sieben Fähigkeiten verteilen. 
Da darf die Stärke und das Durchhal- 
tevermögen angehoben werden oder 
man pfeffert sich ein paar Magie- 
punkte aufs Heldenkonto. Sogar der 
Lieblings-Hokuspokus darf mit höherer 
Punktzahl bedacht werden, so daß 
dieser Zauber leichter erlernt werden 
kann. Schließlich kramt man in der 
Portraitsammlung und wählt ein 
genehmes Antlitz - fertig ist Van Hel- 
sing junior. 

Im Haus angekommen, gruselt sich’s 
komfortabel. Ein 3D-Fenster läßt den 
Spieler das marode Interieur beäu- 
gen, wobei ein Mausklick auf den 
Bewegungsicons den Helden in finste- 
re Ecken huschen läßt. Ebenfalls per 
Maus werden Gegenstände befum- 
melt, deren Pop-Up-Menüs weitere 
Informationen bereithalten. Verirrten 
hilft die Karte, die die Wege des 
Recken mitzeichnet. Im Personenfen- 
ster können alle mitgeführten Gegen- 
stände in die Hand genommen oder 
aber für später im Inventory verwahrt 
werden. Klar, daß manchmal auch 
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kräftig zugelangt werden muß. Ein 
Klick auf das Schlagicon und schon 
gibt Grusel-Gerd einen Schwinger 
zum Besten oder greift gar zur 
Schußwaffe. Freunde spiritueller Rau- 
fereien suchen sich das passende 
Sprüchlein im Zauberfenster aus. 
Doch wehe dem, der zuviel Hokuspo- 
kus macht - dann muß geruht werden, 
um die mentalen Muskeln wieder auf- 
zufrischen. 


Fazit: 

Potzblitz, was für ein Gruselspiel! 
Tolle Gänsehautgrafik in Rollenspiel- 
3D, 1 A Steuerung und viele Horror- 
gestalten locken den Verwegenen. 
Beinharte Rollenspiel-Ledernacken 
werden sich zwar bei der schummri- 
gen Kerzenlicht-Tournee durchs Gru- 
selhaus unterfordert fühlen; Otto Nor- 
malzocker wird jedoch einen Höllen- 
spaß im feuchten Gemäuer haben. 
Ab zum Softwarehöker, denn bald ist 
wieder Vollmond... % 


ROLLSNSPIHL 


System: IBM-PC 
Hersteller: MicroProse 
Preis: ca. DM 140,- 
Schwierigkeit: leicht 

Positiv: 

schöne Gruselgrafik, komforta- ! 
ble Bedienung, tolle Monster 
Negativ: 

etwas zu einfach für Rollen- 
spielveteranen 


Info: 
Automapping, individuell ein- 
stellbare Benutzeroberfläche 


Aus eins mach zwei 


Ultima 7 - 
The Serpent Isle 


Der Avatar zählt verdutzt mit den Fingern: Jetzt gibt 
es nämlich in der Spielewelt nicht nur Fortsetzun- 
gen, sondern auch schon Fortsetzungen der Fortset- 
zungen: Ultima 7 - The Serpent Isle ist nämlich der 
zweite Teil der siebten Ultima-Folge. Wohl dem, der’s 


noch abrafft... 


\W: vermutet, MM 
schließt der zwei- : 
te Teil von The Black 
Gate an die dort 
begonnene Story an: 
Der “Wächter”, der 
Bösewicht aus dem | 
ersten Teil, hat wieder 
Übles im Sinn. Der 
Avatar soll diesmal 
ein für allemal aus 
dem Weg geräumt 
werden. 
genug für 
guten Lord British, 
den Avatar auszu- | 
senden, um seiner- 
seits den “Wächter” 
ein für allemal aus dem Weg zu räu- 
men. Dazu rottet sich das bekannte 
Gefolge mit lolo und Shamino um den 
Avatar zusammen und erforscht vor 
allem die geheimnisvolle Serpent Isle, 
auf der eine mysteriöse Schlangensek- 
te wohnt... 

Optisch präsentiert sich das neue Ulti- 
ma-Spiel nahezu unverändert zum 
Vorgänger. Eine screenfüllende 
Vogelperspektive wird per Mausklick 
durchwandert. Auf Icons wurde ganz 


BarseuunuiR” 


agangın, N 
NNZTIZZEBTEUZZEITTNE 
ee ; 


Mit Ultima 7 zog die 
isometrische Ansicht in 

BE Britannia ein, was zwar die 
5 Spielgeschwindigkeit 
bremste, aber die Übersicht 
erheblich verbessert hat. 


verzichtet, um die Panoramasicht nicht 
zu versperren. Der Spieler greift statt- 
dessen mit der Maus ins Geschehen 
ein, wobei angeklickten Gegenstän- 
den eine Beschreibung entlockt wer- 
den kann. Reißßt der Neugierige eine 
Truhe auf, wird deren Inhalt als Pop- 
Up-Menü dargestellt. Ähnliches 
geschieht beim Anklicken des Avatars 
oder seines Gefolges. Der Charakter- 
bildschirm erscheint und zeigt das 
augenblickliche Befinden und die 
Habe des Helden. Gespräche mit 
der Bevölkerung werden aus 
mehreren Frage- und Antwortal- 
| ternativen zusammengeklickt. 
Doch nicht alle sind redselig: Oft 
genug gibt's sofort Dresche. Hier 


Die Serpent Isle ist die erste von bisher zwei Add-In 
Disks zu Ultima - The Black Gate und lieferte 
wiederum die gewohnt gute Origin-Qualität. 


OLLENSPIELE® 


darf der Spieler eine defensive oder 
offensive Kampfesweise wählen und 
dem Helden beim automatisch ablau- 
fenden Scharmützel ängstlich über die 
Schulter zu schauen. 


Fazit: 

Mußte der Ultima-Fan angesichts 
ständig gleicher Spielumgebung doch 
schon mal hinter vorgehaltenem Breit- 
schwert gähnen, gibt es jetzt endlich 
Neues zu entdecken. Die bisher dem 
Augenmerk des Avatars verborgen 
gebliebene Serpent Isle überrascht mit 
neuen Puzzles und einer erfrischenden 
Story. 

Die Techniker der Ultima-Gemeinde 
werden zudem feststellen, daß sich 
das Ruckeln im Scrolling auf ein 
akzeptables Maß verringert hat. 
Ansonsten ist technisch und spielerisch 
alles vom Feinsten - der “Wächter” 
kann sich schon mal warm anziehen. 
“ 


ROLLENSPIEL 


System: IBM-PC 
Hersteller: . Origin 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

tolle Story mit neuer Spielum- 
gebung, geniales Interface, 
Top Grafik und Sound 


min. 386er, 4 MBRAM, Maus, 
unterstützt u. a. Soundblaster, 
Adlib, Roland 


Grafik (dJ+ 
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Der Fortsetzung von Ultima Underworld liegt ein gar seltsames Büchlein mit dem 
Titel “Eine sichere Reise durch Britannia” bei. Eine sichere Reise? Daß ich nicht 
lache! Wo doch jeder weiß, daß gerade Britannia zum Frohlocken des Lord British- 


Gefolges ständig von Unholden bedroht 


wird... 


Während der “Wächter” Finsteres ersinnt, 
nimmt der Avatar an einem Gelagein den 
Gemächern von Lord British teil. Doch 


kaum murmelt der ferne 
Unhold einen 
Zauberspruch, wird das 
gesamte Schloß in einen 
gigantischen Kristall ein- 
geschlossen. Nur der Ava- 
tar (also Ihr) kann den 
Gastgeber aus der peinli- 
chen Situation retten. 


Die Kellerkinder kehren zurück 


2 Mut 


Rollenspiel at its best. Underworld 2 bietet rasante Action 
und baut gleichzeitig eine tolle Atmosphäre auf. 


Ultima Underworld 2 


lugs eilt man ins Burgverlies, um 

dort dem Missetäter aufzulauern. 
Zuvor bastelt man sich seinen Helden 
aus acht Berufsklassen vom Magier 
über den Waldläufer bis hin zum 
Krieger. Wer meint, auf furchterre- 
gendes Äußeres verzichten zu kön- 
nen, macht sich zum Handwerker 
oder gar zum Schafhirten. Verschie- 
dene Charakterwerte (Stärke, 
Geschicklichkeit, Intelligenz) peppen 
den Dungeonentdecker zur schillern- 
den Persönlichkeit auf. 
Durch ein - inzwischen vergrößertes - 
Sichtfenster lugt der Recke in den 
Dungeon, während das am rechten 
Bildrand befindliche Personenfenster 
einen Blick in die mitgeführte Habe 
erlaubt. Außerdem wird dort per 
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Mausklick auf der Iconleiste entschie- 
den, wie bei Begegnungen mit ande- 
ren Personen verfahren werden soll: 
Mustert man sein Gegenüber erst ein- 
mal argwöhnisch, zwängt man ihm 
ein Gespräch auf oder gibt's gleich 
präventiv mit dem Breitschwert in 
Echtzeit ein paar auf die Nuß® Bei 
Orks, Ghoulen, Baumriesen und 
Augentyrannen bleibt meist keine 
Wahl. Kommt es jedoch zum 
Gespräch, wird in einen Konversati- 
onsbildschirm umgeblendet. Dort kön- 
nen Gegenstände getauscht und Texte 
aus mehreren Antworten ausgewählt 
werden. Wer fleißig Runen sammelt, 
darf auch mal einen von etwa 40 
Zaubersprüchen brabbeln. 

Die Unterwelt mit Standardkellern, 
Eiswelten und Sumpfgebieten 
ist wieder in einem voll scrol- 
lenden 3D inszeniert und hat 
gegenüber dem Vorgänger 
an Größe beträchtlich zuge- 
nommen. Dazu gibt's gluck- 
sende und knarrende Grusel- 
geräusche aus der Soundkar- 
te und eine Karte, die die 
Wege des Avatars automa- 


Die Stadt über den Wolken. Killorn Keeps 
Bewohner sind Anhänger des Guardians. 


tisch mitzeichnet und mit eigenen 
Notizen versehen werden kann. 


Fazit: 

Lord British setzt noch einen drauf: 
Mehr Monster, mehr Story, mehr Puz- 
zles, riesige Dungeons und das ein- 
malige Grafiksystem machen Ultima 
Underworld zu einem der besten Rol- 
lenspiele aller Zeiten! 


ROLLENSPIEL 


System: IBM-PC 
Hersteller: Origin 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: - 

Negativ: er 

Info: 

min. 386, 2 MB RAM, Maus, 

13 MB HDD; Automapping mit 


Notizbuch, voll scrollende 
Welten ohne Umblenden 
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N EREIBER 
WAREN VERKAUFEN. ” 


Zu viert im Weltraum 


Whale ’s Voyage 


Wir schreiben das 21. Jahrhundert und allen geht es 
gut. Na ja, relativ gut, denn auf dem Planeten Castra 
lungern vier Typen herum, denen der Friede gehörig 


1 
E} 
4 
| 
” 


auf den Keks geht. 


ie Recken kratzen daher ihr letztes 

Geld zusammen und erstehen die 
abgetakelte Raumschleuder Whale in 
der irrigen Annahme, damit ein Ver- 
mögen scheffeln zu können. 
Der Spieler darf die vier Abenteurer 
in diesem Rollenspiel zu sieben Plane- 
ten führen. Während der Reise stol- 
pert man in ein verworrenes Intrigen- 
netz galaktischer Mafiosi, die hinter 
dem scheinbaren Wohlstand mit 
eiserner Hand regieren. Doch bevor 
man die dunklen Pläne der Hanse 
durchkreuzt, fummelt man an den 
Charakterwerten seiner Weltraum- 
bande. Klar, daß dazu nicht wie beim 
Fantasy-Rollenspiel trübe Brühen 
gemixt und Runen geworfen werden. 
Vielmehr werden die DNS-Stränge 
zurechtgezupft und daraufhin Söld- 
ner, Ärzte oder Kopfgeldjäger produ- 
ziert. 
Doch das hilft dem Quar- 
teit zunächst gar nichts. 1 
Da die Bengels von 
Beginn an völlig abge- 
brannt sind, müssen sie 
Bares auftreiben und sich 
dazu während ihrer 
Reise auf verschiedene | 
Planeten beamen, um |} 
Aufträge aller Art anzu- il 


FIREPOUER 


nehmen. Ein vor Halbstarken gerette- 
ter Mann läßt z. B. was springen und 
gibt sogar noch etwas drauf, wenn 
man seine ausgerissene Tochter wie- 
derfindet. Mit dem erworbenen Ver- 
mögen darf bei Händlern um Waffen, 
Erste-Hilfe-Sets oder Gehirnimplantate 
gefeilscht werden. Womöglich läßt 
sich der Krempel dann noch woan- 
ders gewinnbringend an den Mann 
bringen. 

Der Spieler betrachtet die futuristi- 
schen Welten durch ein 3D-Fenster 
und steuert per Maus. Eine auf dem 
Interface befindliche Karte zeichnet 
jede Bewegung des Teams mit. Eine 
Iconleiste erlaubt neben Geplauder 
mit Passanten und dem Einholen von 
nützlichen Tips auch Dresche in Echt- 
zeit. Im Raumschiff dürfen dagegen 
auch echte Weltallschlachten angezet- 
telt werden. 


x 
REPARIEREN FÜR \ 
$ 50 r 
STATUS: 100% | 


COMPUTERTEILE 


11000 


8000 TON. FREI. 


PREIS: # 
CREDIT: # 


8100 
4500719 


Ton. VERFü. 


BESIT. 


Keine Frage, wovon der Name 
abgeleitet ist. Das Raumschiff sieht 
3 wirklich aus wie ein Wal. Weil es 
ziemlich unbeweglich ist (genauso 
wie das Vorbild aus der Tierwelt), 
muß es sehr gut ausgerüstet 
werden, um den harten Konkur- 
renzkampf im Weltraum zu 
überstehen. 


Der Handel steht bei Whale's Voyage stark im Vorder- 
grund. Hier das Ein- und Ausgangsmenü. 


Fazit: 

Neo hat den großen Genre-Topf aus 
dem Schrank geholt und eine wohldo- 
sierte Mischung aus Rollenspiel, 
Adventure und Wirtschaftssimulation 
gebrutzelt. Dabei fasziniert die Tiefe 
des Spiels und die hohe Abwechs- 
lung, die auf den Planeten herrscht. 
Die Puzzles sind durchweg logisch 
und von eher moderatem Schwierig- 
keitsgrad. Wer das Durchwandern 
von Fantasy-Welten und das Brabbeln 
von Zaubersprüchen satt hat, sollte 
unbedingt einen Fensterplatz in der 
Whale buchen. 


ROLEENSPIEE 
System: IBM-PC, Amiga 
Hersteller: Neo 

Preis: 

ca. DM 120,- (IBM-PC), 

ca. DM 100,- (Amiga) 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

gute Kombination aus Wirt- 
schaftssimulation und Rollen- 


min. 386S8X, unterstützt alle 
gängigen Soundkarten (IBM- 
PC), min. 1 MB RAM, unter- 
stützt Festplatte 
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Auf Crusoes Spuren 


Zelda: Links Awakening 


Das überaus erfolgreiche Zelda-Abenteuer auf dem SNES wurde eigentlich nur 
von einem Transportproblem gebeutelt. Während das SNES zu Hause friedlich vor 
sich hindöste und das Fantasyreich seiner Rettung harrte, zappelten die Aben- 
teuerer nervös auf den Schulbänken, bei Muttis Geburtstag oder verzweifelten im 
Urlaub. Damit ist es mit dem Erscheinen der Game Boy-Version endgültig vorbei. 


[7 startet im Game Boy-Zelda als 
Schiffbrüchiger, den es statt nach 
Hyrule auf eine einsame Insel ver- 
schlägt. Kaum dem Koma entronnen, 
gibt's schon die erste Aufgabe: Die 
acht magischen Musikinstrumente der 
Sirenen müssen her, um den sagen- 
umwobenen Windfisch zu erwecken. 
Es versteht sich von selbst, daß die im 
ganzen Land verstreuten Bardenwerk- 
zeuge von schaurigen Gruselgestalten 
bewacht werden. 


Auf der Suche nach den acht Instrumenten der Sirenen, 
die den Windfisch zum Leben erwecken, müßt Ihr Euch mit 


Das riesige 4 Mbit-Modul präsentiert 
dabei eine ähnlich große Welt wie 
auf dem SNES. Wieder betrachtet 
man seinen kleinen Recken aus der 
Vogelperspektive. Am unteren 
Bildrand befindet sich eine Anzeige- 
leiste, die Auskunft über den augen- 
blicklichen Gesundheitszustand, die 
gewählte Waffe und die Zahl der ein- 
geheimsten Edelsteine gibt. 

Während der Odyssee kehrt man in 
Kneipen ein, feilscht mit Händlern, 
holt sich Tips von anderen Charakte- 
ren und puzzelt an zahlreichen Rät- 
seln. Monster und Unholde werden 
mit dem Schwert in Echtzeit vertrimmt 
oder mit Tonkrügen beworfen. 
Während der Erkundung von 
Trickräumen und Dungeons mit Druck- 
platten und Geheimgängen darf der 
Held auch Krüge anheben und werfen 
oder Gegenstände verschieben und 
aus den Ecken ziehen. In Schatztru- 
hen findet man Extrawaffen, während 
die bereits vom SNES bekannten 
Krüge das eine oder andere Power- 
Up verbergen. 

Verirrte behelfen sich zudem mit 
einem Automapping, das die augen- 
blickliche Position und die bereits 
erforschten Gebiete als grobe Über- 
sichtskarte anzeigt. 

Bis zu drei Spielstände können mit 
einer eingebauten Batterie abgespei- 
chert werden. 


Fazit: 

Man merkt Zelda an, daß das Modul 
über doppelt soviel Speicherplatz ver- 
brät wie andere Game Boy-Spiele. 
Nintendo zwängte eine unglaublich 
dichte Story und viele Puzzles mit 
bester Zelda-Atmosphäre in den 
Game Boy. Dazu ist auch noch der 
Screentext komplett in Deutsch; die 
Steuerung stimmt und die Grafik ist 
detailreich gepinselt. Zelda ist (zumin- 
dest für Freunde tiefgehender Aben- 
teuer) das mit Abstand beste Spiel auf 
dem Game Boy. « 


Game Boy 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

traumhafte Umsetzung des 
SNES-Spiels 

Negativ: 

Info: 

Batteriespeicher, Automapping 
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System: 


70 
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Damit bist Du 


Aktuelle 
Ausgabe 

jetzt im Handel 
erhältlich! 


A 


karte kleben und ab damit 

an: COMPUTEC VERLAG, 
Aboservice, Postfach, 
90 327 Nürnberg 


will MEGA FUN 

testen! Eine Ausgabe ko- 
stenlos! Wenn ich mich eine 
Woche nach Erhalt der Aus- 
gabe nicht melde, bekomme 
ich MEGA FUN im Abonnement 
für nur DM 52,-/Jahr! 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


Datum 1.Unterschrift (Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 


18.Lebensjahr vollendet habe.) 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 


2.Unterschrift (Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
18.Lebensjahr vollendet habe.) 


MF PTSH CcOmru 


WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese 
Vereinbarung können Sie innerhalb 
einer Frist von 10 Tagen widerrufen. 
Zur Wahrung der Frist, die mit Absen- 
dung dieser Bestellung anläuft, genügt 
die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG, 
Aboservice, Postfach, 

90 327 Nürnberg. 
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Der fliegende Indianer 


Comanche - Operation 


White Lightning 


Die hawaiianische Volksbefreiungsfront erobert Wai- 
kiki-Beach, ehemalige KGBler üben die Konterrevo- 
lution und Drogenbarone treiben sich in alten Maya- 
tempeln herum. Das dürfen die bösen Buben natür- 
lich nicht. Angesichts solcher international agieren- 
der Rabauken hilft nur noch ein zünftiger 


Hubschraubereinsatz. 


N: läßt den Spieler in den 
erst 1998 einsatzfähigen RAH-66 
Comanche steigen, um gegen das 
Unrecht in dieser Welt anzukämpfen 
und ringsum Kopfnüsse 
an böse Buben zu ver- 
teilen. 

Soweit, so alt. Doch 
was Comanche an Gra- 
fik bietet, läßt jedem 
Simulationsmuffel vor 
Staunen den Mund 
offenstehen: Nicht etwa Polygone zie- 
hen am beflügelten Krieger vorbei, 
sondern eine Landschaft, die dank 
Pixelgrafik extrem realistisch insze- 
niert wurde. Auch Explosionen und 
Gegner werden als Pixelgebilde dar- 
gestellt. 

Zunächst darf der Krieger zehn 
Übungsmissionen absolvieren, um 
dann in eine internationale Kampa- 
gne einzugreifen, in der zehn weitere 
Missionen warten. Bei den “echten” 


CHÄFF:23 
FLARE: 20 


Ein Flug durch den Canyon, und das auch noch mit 
atemberaubender Geschwindigkeit. Wahnsinn! 
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Missionen darf der 
Held nur einmal ver- 
sagen, ansonsten 
muß die vorherge- 
hende Mission wiederholt werden. 

Die milliardenschweren Pulverfabri- 
kanten schützen ihre Mohnfelder mit 
schwerem Gerät: Flakpanzer, Schüt- 
zenwagen und sogar feindliche Hub- 
schrauber machen dem Auge des 
Gesetzes das Leben schwer. Wie gut, 
daf3 der Hubi bereits beim Abheben 
optimal ausgestattet ist, Patzer bei der 
Waffenwahl sind damit ausgeschlos- 
sen. Gesteuert wird mit Joystick, 
Tastatur oder Thrustmaster. Naht ein 
Gegner, wird eine vergrößerte 
Ansicht des Übeltäters im Cockpit- 
screen gezeigt. Verschiedene Außenan- 
sichten, Cockpitblick und alle bekannten 
Warffensysteme sind Standard. 


Fazit: nu u u 
Eine Helikoptersimulation von grafisch 
atemberaubender Güte. Heavy, was 
hier an Pixelpracht an uns vorbei- 
zieht: Eine derart realistische Land- 
schaftsdarstellung ist vor Comanche 
noch nicht dagewesen. Allerdings 
scheint Novalogic an der spieleri- 


Novalogics Voxel-Grafiksystem sorgte zu Beginn des 
Jahres für Furore. Ein einmaliges Erlebnis! 


schen Tiefe noch zu üben - ausgefeilte 
Missionen wie bei Gunship 2000 
sucht man vergebens. Bezeichnend ist, 
daf3 im ganzen Spiel nur ein einziges 
Gebäude auftaucht. Profis sollten 
gleich den Kauf der Mission Disk ein- 
planen, sonst wird’s bald langweilig. 
Hobbypiloten treffen dagegen auf 
eine unkomplizierte Simulation, die 
begeistert. € 


Hersteller: Nova Logic 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

geniale Pixelgrafik mit unge- 
heuerer Realitätsnähe 
Negativ: 

zu geringe spielerische Tiefe 
Info: 

mindestens 286er, 16 MHz, 4 
MB RAM, 8 MB HDD. Volle 


Spielbarkeit allerdings erst ab 
386er mit 40 MHz. Unterstützt | 
alle wichtigen Soundkarten, ! 
Thrustmaäster mit Weapon 
Control Stick und Pedalen. 


Missiondisk separat erhältlich. 


Grasix ps 
Souna_ 


Fun (&9r 
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Mit Dogfight will MicroProse vor allem modem- 
verbundene Luftkrieger bedienen - zu dünn 
erscheinen oftmals die lieblos beigefügten Zwei- 
Spieler-Optionen anderer Simulationen. Und 
tatsächlich gibt’s bei Dogfight reichlich Zunder, 


wenn man zu zweit unterwegs ist. 


Zwei Mann und ein Befehl 


Dogfight 


m Optionsmenü wird schnell klar, 
was MicroProse im Visier hat - nicht 
Bombenmissionen oder Campaigns 
werden hier durchgeführt, sondern der 
Schwerpunkt liegt auf dem Dogfight, 
dem Luftduell zweier Fliegerasse. 

Dazu werden sechs verschiedene Epo- 
chen aeronautischer Prügelei angebo- 
ten. Im 1. Weltkrieg erhebt man sich 
mit einem Fokker Dreidecker oder 
einer Sopwith Camel in die Lüfte, einen 
Weltkrieg später gibt's schon die Mes- 
serschmitt Bf 109 und eine Spitfire, 
während man im Koreakrieg mit einer 
F-86 Sabre bzw. einer MiG 15 unter- 
wegs ist. Das Vietnamdrama mit der F- 
4 Phantom und der MiG 21 als Betei- 
igte darf natürlich auch nicht fehlen. 
Aktueller erscheinen da schon das 
Falkland-Szenario und eine fiktiver 
Einsatz über Syrien. Im ersten Fall trifft 
man auf eine Sea Harrier und eine 
argentinische Mirage 3, während 
MicroProse über Syrien eine MiG 23 
und eine F-16 Falcon wählte. 

Trotzdem gibt's neben der Mehrspie- 


Eine der schnellsten und modernsten Maschi- 
nen, die in diesem Programm als Pilot bedient 
werden kann (oben). Ein kleines Dankeschön 
an jeden Piloten hat das Spiel auch parat. 
Bißchen makaber, aber dafür bestimmt gut 
gemeint. 


Einzeleinsätzen. Dort 
müssen verschiedene 
Missionen erfüllt wer- 
den, wobei der Spieler 
weiteren Flugzeugen 
Aufgaben zuteilen 
kann. 

Beim Zweikampf wählt man eine von 
sechs Anfangspositionen beider Flieger 
oder läßt den Computer entscheiden. 
Nach erfolgtem Abschuß gibt's eine 
Glückwunsch-Grafik zu bestaunen. 
Verschiedene Bewaffnungen, Realis- 
musgrade, Schwierigkeit und Grafik- 
stufen können im Optionswust ange- 
wählt werden. 


Fazit: Bu on 
Dogfight bietet dem einsamen Flieger 
im Vergleich zu anderen Simulationen 
nicht genug Möglichkeiten, um sich 
über den Wolken auszutoben. Eremi- 
ten sollten daher lieber zu 
anderen Flugis greifen. Wer 
jedoch einen PC mit Modem 
oder gar ein Netzwerk hat, lie- 
fert sich im Zwei-Spieler- 
Modus packende Luftschlach- 


Im Luftkampf der Epochen zeigt sich 
u erst die Stärke von Dogfight. Hat man 
doch die Möglichkeit, einen Starfighter 
gegen einen uralten Doppeldecker 
antreten zu lassen. 


ten. Für zusätzliche Abwechslung sorgt 
die “Was wäre wenn®”-Funktion, in 
der sich der Wagemutige z.B. im Fok- 
ker Dreidecker ans Leitwerk einer MiG 
oder einer Phantom heften darf. Die 
75 Punkte gelten daher nur im 
Mehrspieler-Modus, in der Single-Ver- 
sion rutscht Dogfight mehr Richtung 
Durchschnitt. * 


System: IBM-PC 
Hersteller: MicroProse 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

im Zwei-Spieler-Modus packen- 
de Duelle, 13 Flugzeuge zur 
Wahl 

Negativ: 

zu dünne Spieltiefe für Einzel- 
flieger, schwacher Sound 
Info: zn 


70 


55 
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Platoon 


Gunship 


Gunship 28000 hat sich 
bereits auf dem PC als 
“echte” Simulation erwie- 
sen, in der weniger dem 
ambitionierten Metzger, 
sondern vor allem dem 
Taktiker mit Neigung zum 


Leithammel ein neuer Wir- 


kungskreis geboten wird. 


uch auf dem Amiga patroulliert 

der Spieler in einem von sieben 
wählbaren Hubschraubern, um in 
zwei lustig brodelnden Krisenherden 
(Mitteleuropa und Persischer Golf) 
nach dem rechten zu sehen. 
Dabei dürfen bis zu fünf Helikopter 
befehligt werden, nachdem man sich 
als umsichtiger Krieger bewährt hat. 
Mit zunehmender Missionszahl ”ler- 
nen” auch die CPU-Piloten und gehen 
weiser zu Werke. 
Der Flieger blickt aus dem Cockpit auf 
eine recht detaillierte Vektorwelt mit 
allerlei Bergen, Moscheen, Kasernen 
und Wäldern. Der Detailreichtum 
dient jedoch nicht nur der glückseli- 
gen Betrachtung. Vielmehr gilt es, 
jede Nische am Boden zu nutzen, 
denn der garstige Feind fackelt nicht 
lange mit dem Feuerknopf. Da muß 
schon flink zwischen Felsblöcken und 
Tannen hin und her geeilt und mit 
Vollbremsungen und Kehrtwendungen 
dem Abwehrfeuer entwischt werden. 
Feindraketen sind sowohl auf dem 
Radar erkennbar, 
als auch im fronta- 
len Anflug auf das 
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2000 


Roland Gerhardt 


000 
0 Mıssions Flown 


Sitting Bulls 


STATUS: KIA 
BE Score: _ 2609 
Missions: 12 


Noch 200 Meter bis zum gegnerischen 
Jeep. Danch ist es nur noch reine Formsa- 
che wenn man mit 7.62mm Geschossen 

| ausgerüstet ist. 
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eigene heilige Blech. Ergo: Hurtig 
eine Leuchtrakete zum Ablenken zün- 
den, der Feindrakete gewitzt auswei- 
chen und blitzartig zum nächsten 
Unterschlupf flüchten. Dort beginnt 
das Spielchen von neuem, bis man 
auf Schußweite herangeschlichen ist 
und es den Unholden heimzahlen 
kann. 

Bruchpiloten werden von Kameraden 
nach Hause gebracht - falls die 
Absturzstelle feindfrei ist. Ansonsten 
wird eine Zwischengrafik eingeblen- 
det, die den Trauerfall illustriert. 
Zudem gehören ein Mission-Recorder, 
sieben Hubschrauber, wählbare 
Bewaffnung, unzählige Missionen und 
mehrere Außenansichten des Helikop- 
ters zum Repertoire der Simulation. 
Um nicht eigene Hubschrauber und 
Panzer auszuradieren, lohnt sich ein 
Blick ins umfangreiche deutsche 
Handbuch, das nicht nur die Waffen 
und Vehikel der Guten und der Bösen 
vorstellt, sondern auch Taktik-Tips fürs 
Scharmützel nennt. 
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Fazit: 

Gunship 2000 ist auf dem Amiga 
grafisch gewaltig abgespeckt worden. 
Der unveränderte Spielaufbau und 
der hohe Boden-Detailgrad erlaubt 
jedoch auch hier eine Simulation, die 
auf dem Commodore ihresgleichen 
sucht. Amigianern ohne Höhenangst 
sei ein Ausflug auf dem Gunship 
damit dringend empfohlen. 


ATTON 
Amiga 
ersteller: MicropProse 
Preis: ca. DM 100,- 
| Schwierigkeit: einstellbar 
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I RAM, unterstützt Turbokarten, 
| Speichererweiterung. 
Festplatteninstallation 


Souna_KD+ 


Fun _&. 


Des Wing Commanders neue Kleider 


Privateer 


Der Gemini-Sektor hat’s in sich: Während 
das Gebiet jahrzehntelang nahezu 
unberührt vom intergalaktischen Gesin- 
del vor sich hindöste, zieht erin letzter 
Zeit Heerscharen von Weltall-Glücksrit- 
tern an. Der Grund: Gewaltige Boden- 
schätze harren ihrer Ausbeutung. 


nd schon sitzen wir wieder mitten- 

drin im galaktischen Schlamassel. 
Denn das Gemini-System entwickelt 
sich zu einem heißen Pflaster, in das 
auch die bösen Kilrathis eindringen. 
Als Glücksritter verfügt man zunächst 
nur über eine handvoll Geld und eine 
alte Raumschleuder als Startkapital. 
Auf der Basis kann man Waren ein- 
kaufen, die man hoffentlich gewinn- 
bringend auf anderen Planeten wieder 
losschlägt, oder man nimmt als Söldner 
lukrative Aufträge an. Hat man schließ3- 
lich das erste Kapital verdient, darf 
man sein Raumschiff mit Goodies wie 
zum Beispiel verbessertem Radarsy- 
stem, Waffen oder dem Hypersprung- 
Triebwerk ausstatten. Vor allem letzte- 
res verhilft dem Privateer 
Erschließung neuer Sektoren, 
die mit einem Durchschnitts- 
Raumschiff nicht erreichbar 
sind. Wie bei Wing Comman- 
der spielen sich die wirklich 
spannenden Szenen aber in der 
Schwerelosigkeit ab. Die Raum- 
schlachten werden aus der 


zur 


Cockpitsicht bestritten, während mit 
Maus, Joystick oder Tastatur mit den 
Gegnern um die Wette gekurbelt wird. 
Ein Radarschirm kündigt Gegner an, 
die später in vollendeter Pixelgrafik vor 
der eigenen Windschutzscheibe auftau- 
chen. 

Mit zunehmenden Missionen und der 
Erkundung noch unbekannter Gebiete 
entwickelt sich eine zusammenhängen- 
de Story, die mit opulenten Zwi- 
schenbildern eingeblendet wird. Wie 
gewohnt verzichtet Origin weitgehend 
auf simple Menüs. Stattdessen werden 
die Optionen meistens in monumenta- 
len Szenenbildern versteckt. Wer gerne 
den Worten der Beteiligten lauscht, 
darf ein separates Speech-Pack erwer- 
ben. 


Über die Navigationspunkte 
auf der Karte (oben) dringt 
man in andere Systeme vor, 
in denen man neue Aufträge 
erhält und natürlich auch auf 
neue Feinde trifft. Handels- 
schiffe kann man allerdings 
auch erst einmal anfunken, 
bevor man sie per Angriff in 
den eigenen Besitz bringt 


(links). 


Jeindeietstelehe‘ 


Im Weltraumkampf zeigen sich erst richtig die Stärken des 
Privateer, denn die Grafik ist einfach einzigartig. 


Fazit: 

So neu ist es halt einfach nicht, was 
Origin als Wing Commander-Nachfol- 
ger verhökert. Zwar kann der Astro- 
naut dem Handel nachgehen und 
durch erfolgreiche Aufträge Extrawaf- 
fen kaufen - das eigentliche Spiel bleibt 
allerdings die High-Tech-Ballerei bei 
den Missionen. Und die stellen sich in 
gewohnt hoher Qualität dar: Spitzen- 
grafik, ordentliche Steuerung und guter 
Sound. 

Privateer ist damit nicht wesentlich bes- 
ser als Wing Commander. Doch da 
Wing Commander bereits ein absolutes 
Spitzenspiel war, gehört natürlich auch 
Privateer auf die Festplatte eines echten 
Raumpiraten. 


SEUDLATION 
System: IBM-PC 
Hersteller: Origän 
Preis: ca. DM 130,- 
Schwierigkeit: schwer 
Positiv: 

tolle Grafik, guter Sound, 
spannende Story 

Negativ: = 

Info: 

min. 386er, 4 MB RAM, 18 MB 


HDD, Speech-Pack separat 
erhältlich, unterstützt Adlib, 
Soundblaster, Roland u.a. 
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Wir schreiben das Jahr 2011: Die Wirtschaft 
ist zerrüttet, Kleinkriege und Revolutionen 
toben, die Diplomaten sind machtlos. Was 
tun, wenn die Welt nur so von Bösewichtern 
wimmelt? Klar, man schließt sich einem der 


Bösen an - gegen Bares! 


Erst Kohle, dann Beule 


Strike Commander 


n Strike Commander sind wir also 
weit davon entfernt, im Dienste einer 
Verfassung oder gar der Menschen- 
rechte zu Felde zu ziehen. Nein, man 
steigt als bezahlter High-Tech-Söldner 
bei einer Fliegerstaffel ein, die z.B. 
den konkurrierenden Unternehmen 
des Auftraggebers Schaden zufügt 
oder politisch motivierte Missionen 
erfüllt. 

Dazu nimmt der Pilot in einer F-16 
Platz, die mit Tastatur, Joystick oder 
Maus in die Lüfte bewegt wird. Der 
Obersöldner teilt daraufhin Missionen 
zu. Bei guter Führung und Erfolgen 
darf man später eigene Akquisitionen 
durchführen und lukrative Aufträge 
übernehmen. In diesen Aufträgen sind 
mehrere Untermissionen eingebettet, 
in denen z.B. Landebahnen 
gesprengt, Fabriken ausgebombt oder 
Panzertruppen angegriffen werden. 
Bei jeder erfolgreichen Mission 
klingelt die Kasse. Das Besonde- |} 
re bei Strike Commander ist |F 
jedoch nicht nur die Fliegerei, 
sondern auch der wirtschaftliche 
Hintergrund des Söldnerdaseins. 
Jede Rakete und jede Bombe | 
baumelt nur dann unter der 
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Tragfläche, wenn man sie beim Woaf- 
fenhöker bezahlt hat. So kommt eine 
AMRAAM-Rakete, die man bei ande- 
ren Simulationen ohne Wimpern- 
zucken abfeuert, auf lockere 200.000 
$. Bei Strike Commander ist also nicht 
der schießwütige Wolkencowboy 
gefragt, sondern der militärische Öko- 
nom. 

Spektakulär ist vor allem die Grafik: 
Erstmals werden sowohl gegnerische 
Jets als auch der Boden als Pixelgrafi- 
ken dargestellt, was einen extrem rea- 
listischen Eindruck macht. Dazu wird 
das Geschehen durch opulente Zwi- 
schenbilder im “Wing Commander”- 
Stil illustriert. 


Fazit: 

Unglaublich, was Origin hier über 
den Monitor flimmern läßt: Unglaubli- 
che Grafik-Exzesse und ein durch die 


et Du a a © | 


Im guten Wing Commander-Stil 
durchzieht das Spiel wieder eine 
komplexe Story, die mit häufigem 
Auftreten von Animationen oder das 
Unterhalten mit anderen Personen 
garniert wird. Dadurch erhält das 
Spiel ein direktes Ziel und man 
kann den Ablauf selbst beeinflussen. 


Die Darstellung des eigenen und der gegnerischen 
Flugzeuge grenzt schon an Perfektion. 


"Wirtschaftssimulation” erstklassiges 
Spielprinzip machen Strike Comman- 
der zum absoluten Muß! Allerdings 
fordert die High-End-Konzeption auch 
High-End-Hardware: Fast 40 MB müs- 
sen auf der Festplatte freigeräumt 
werden und richtig schnell fliegt sich’s 
erst mit einem 486er. Endlich der 
richtige Grund, um den alten PC ein- 
zumotten und sich einen Turbotoaster 
anzuschaffen. Es lohnt sich! 


SIMULATTON 


System: IBM-PC 
Hersteller: Origin 

Preis: ca. DM 140,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

fantastische Grafik und 
geniales Spielprinzip 
Negativ: 

hohe Hardwareanforderungen, 
erst ab 486er wirklich gut 
spielbar 

Info: 

min. 386er, 4 MB RAM, 40 MB 
HDD, unterstützt Sound- 
blaster, Roland und Thrust- 
master-Joystick 


Flieger, grüß mir die Sonne 


Tornado 


Es wird langsam eng im Luftraum: Nach Strike Com- 
mander, Comanche und unzähligen anderen Flugis 
startete dieses Jahr auch der Tornado, eine Digital 
Integrations-Simulation für beinharte Ultra-Realos. 


unächst darf der Tornado-Pilot aus 

drei aeronautischen Optionen 
wählen. Weise Piloten besteigen den 
Simulator, der 20 Übungsmissionen 
bereithält. Zudem bereitet der Simula- 
tor schmerzfrei auf alle fliegerischen 
Schrecken wie Abtrudeln und Trieb- 


werksausfälle vor. 


Den bereits weit ausgetretenen Markt der Flugsimulatio- 
nen belebt der Tornado wie ein Wirbelsturm. Gründe wie 
Komplexität und hoher Realitätsgrad bringen hierbei den 
nötigen Schub in die Wertung. 


Wagemutige stoßen daraufhin in die 
Trainingsmissionen über dem 
Manövergelände vor. Hier gibt's zwar 
noch keine Bösewichter, wohl aber 
fliegerische Tücken und Bruchlandun- 
gen. 

Wen es nun nach zu bestrafenden 
Unholden dürstet, steigt in die Com- 
bat-Option ein. Dort dürfen in der 
Mission-Option 20 Feindflüge absol- 
viert werden. Im Campaign-Modus 
warten vier Konfliktszenarien mit wei- 
teren Untermissionen, deren Ablauf 
nicht im Detail vorgegeben wird. Wer 
nach einer gewonnenen Campaign 
bereits zum Divisionskommandeur 
befördert wurde, darf sich gleich eine 
ganze Luftstreitmacht unter den Nagel 
reißen und nach Gutdünken befehli- 
gen. Gesellige Flieger können hier 


auch gleich modemverbundene Freun- 
de in den Luftraum rufen. 

Soweit der PC-Pilot beurteilen kann, 
weist der Tornado in DI’s Simulation 
fast alle Merkmale des echten Flug- 
zeugs auf. Unter den Tragflächen des 
Flugis baumeln Sidewinder- und Sky 
Flash- 


Raketen, zudem stehen verschiedene 
Bomben zur Verfügung, falls des 
bösen Nachbarn Rollbahn eingeä- 
schert werden soll. Dabei artet das 
Abfeuern der Waffen nahezu in 
Rituale aus: Jede Waffe bedarf 
genauer Kenntnis, um das Ziel nicht 
zu verfehlen. Etwaige Bildungslücken 
schließt ein über 330 Seiten dickes 
Handbuch. 


Fazit: oo. REN 

Die Optionsfülle des Tornados sprengt 
die Kapazität jedes Testberichts - 
sechs Außenansichten, verschiedene 
Bewaffnungen, Schwierigkeitseinstel- 
lungen, Wetterbedingungen, eine 
ungeheure Missionsfülle und ein hoch- 


detailliertes Cockpit mit Dutzenden 
von Anzeigen machen jeden Flugi- 
Fan zum Luftwaffenberserker. Vor 
allem die Tiefe dieser Simulation sta- 
chelt die Langzeitmotivation an. 
Sowohl die Bodengrafiken als auch 
gegnerische Flug- und Fahrzeuge 
werden in feinster Polygongra- 
fik dargestellt. 

Weniger begeistert werden 
Gelegenheitsflieger schon beim 
| Anblick des dicken Handbuchs 
sein - sie sollten lieber bei X- 
Wing im Weltraum nach dem 
rechten sehen. * 


System: PC 

Hersteller: Digital Integration 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

enorme Optionsfülle für 
Simulationsfetischisten, hohe 
Langzeitmotivation 

Negativ: 

hohe Hardwareanforderung, 
486er empfehlenswert 

Info: 

min. 386/16, 1 MB RAM, 9 MB 
HDD, DOS 5.0, unterstützt 
Soundblaster u. Adlib, Modem, 
Thrustmaster 
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Zwölf Original-Rennstrecken stehen bereit. Wer das 
komplette Programm fährt, kann sich im WM-Modus mit 
sämtlichen Sennas und Schumachers messen. 


Gummi pflasterte seinen Weg 


Fl 


Jeder Hobbyrennsportler 
kennt dieses tolle 
Gefühl, in den Sitz 
gedrückt zu werden und 
die Gs am eigenen Kör- 
per zu spüren. Und jeder 
Mega Drive-Besitzer soll- 
te das Gefühl kennen, 
wie ihm die Augen über- 
gehen und wie die Ahs 
herausgeschriehen 
werden. Grund: Fl 


ichael Schumacher hat große 

Erfolge im Formel 1-Geschäft 
erzielt und somit die schnellste 
Asphaltsportart recht populär 
gemacht. Das ist auch der Grund 
dafür, daß sich sogar gleich zwei 
Rennsportspiele in die 
Top Games katapultiert 
haben. Da Formula One 
Grand Prix mehr die 
Pfade der Simulation 
beschreitet, steht die 
Version von Domark mit 


BIS BjeRr: 
EIS EirISIeIrZ 


Splitscreen-Spiele bringen im Regelfall den meisten 
Spielspaß. Bei FI kommt noch hohe Qualität hinzu. 


diesem unheimlich schlichten Namen 
sogar allein an der Spitze. 

Dies allerdings voll und ganz berech- 
tigt, ist doch in Wirklichkeit nichts an 
diesem Game im geringsten schlicht. 
Drei Spielmodi sind da nur der 
Anfang. Jagt anderen Wagen hinter- 
her und versucht, eine bestimmte 
Anzahl zu überholen, fahrt auf den 
originalgetreu nachgebildeten Formel 
1-Strecken eine komplette WM aus 
oder meßt Euch per Split-Screen 
direkt gegen einen menschlichen Mit- 
spieler. In jedem Modus habt Ihr end- 
lose Fahrzeugeinstellungen zur Verfü- 
gung und könnt zudem den Schwie- 


2a 
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Als Einzelspieler hat man 60 Prozent 
des Bildschirms zur Verfügung. Im 
Zwei-Spieler-Modus ist die Sicht zwar 
beschränkt, die nötigen Details sind 
aber voll und ganz zu erkennen. 
Auch Geschwindigkeitseinbußen sind 
nicht im geringsten festzustellen. 


PREPARE 


Sogar digitalisierte Bilder fanden Platz auf diesem Modul. 
Dadurch werden die trockenen Spiel-Infos aufgelockert. 


rigkeitsgrad beliebig einstellen. Die 
Bäume, Streckenmarkierungen und 
Gebäude rasen so wieselflink an 
einem vorbei, daß man meint, den 
jeweiligen Luftzug zu spüren. Tech- 
nisch also einwand- und ruckelfrei 
gelöst. 


Fazit 

Die Hardware des Mega Drive wird 
voll ausgenutzt. Nicht nur in Sachen 
Optionsfülle, sondern auch in Grafik 
und Spielbarkeit wirklich ein Genuß. 
Dabei bleibt das Spiel trotzdem immer 
übersichtlich und beherrschbar. Das 
Einbinden der Originalnamen bietet 
einen zusätzlichen Spielanreiz, da 
man endlich beweisen kann, was man 
wirklich gegen die Größen des 

Formel 1-Geschäftes drauf hat. 


System: 
Hersteller: Domark 
Preis: ca. DM 119,95 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

Originalstrecken der Formel 1 
Negativ: 

ungewöhnliches Kollisions- 
verhalten 

Info: 


Mega Drive 


drei Spielmodi, offizielles 
Formel 1-Spiel, schnellstes 
Rennspiel auf dem Mega Drive 


Grafik + 
Sound + 
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Gib Gummi, Gunnar! 


Formula One Grand Prix 


Nach fast einem Jahr Basteleien im Megabyte-Dschun- 
gel ist es Geoff Crammonds Rennteam gelungen, For- 
mula One Grand Prix auf dem PC umzusetzen. Vom 
Spielablauf blieb das MicroProse-Rennwägelchen auf 
dem PC unverändert. Allerdings kommt der PC-Raser 


ohne Ladezeitenbremsklotz aus und beeindruckt 
auf 386ern durch den noch rasanteren Grafikfluß. 


uch bei der PC-Version 
ängt sich der Pilot ins 
Cockpit eines Formel-1-Ren- 
ners, um Trainingsstrecken 
und Grand-Prix-Trophäen ein- 
zusacken. 
Der Spieler steuert seinen 
Wagen mit Joystick oder der 
Tastatur und betrachtet die 
vorbeiflitzenden Kulissen aus 
der Fahrerperspektive. Dabei 
dürfen die 16 originalgetreu nach- 


empfundenen Grand-Prix-Renn-. 


strecken entweder einzeln oder inner- 
halb einer Weltmeisterschaft befahren 
werden. In den winkligen Gassen des 
Monaco-Rundkurses stimmen sogar 
die Positionen der Zebrastreifen, 
während der kundige Formel-1-Fan in 
Phoenix die Tribünen genau dort ent- 
deckt, wo sie auch immer im Fernse- 
hen zu sehen sind. 

Während dem Schleudertraumatiker 
in den unteren Schwierigkeitsstufen 
viele taktische Entscheidungen und 
einige Steverungsmöglichkeiten abge- 
nommen werden, bricht in der höch- 
sten Schwierigkeitsstufe die ganze 
Komplexität des Rennzirkus über den 
Fahrer herein. 


... 


Der Profi sollte wissen, welchen Rei- 
fensatz er vom Boxenteam aufziehen 
läßt oder wie er die Getriebeüberset- 
zung, den Spoilerwinkel und die 
Bremsbalance einzustellen gedenkt. 
Um unnötige Hysterie in der Boxen- 
gasse ZU vermeiden, ist das Support- 
Team per Tastendruck auf das Eintref- 
fen des Rennwagens vorzubereiten, 
damit sich die Mechaniker ohne Zeit- 
verluste der Wagenpflege widmen 
können. 

Die ungeheure Optionsfülle wird dem 
Verwirrten im 160seitigen Handbuch 
ausführlich dargelegt. 

Zudem darf der Spieler an der ’91er 
Saison teilnehmen, in der alle “ech- 
ten” Fahrer nebst Rennställen gegen 
den Spieler antreten. 


Fazit: 
Es gibt Spiele in den Regalen der Soft- 


warehöker, an denen man kaum vor- 
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beigreifen kann. F-] Grand Prix 
gehört dazu. Ob militanter Fußgän- 
ger, Sonntagsfahrer oder ausgekochte 
PS-Bestie: Einstiegsfreundlicher Spiel- 
ablauf, Spieltiefe und die Realitäts- 
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Driver Not 


am Nigel Mansell 
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_ Michael Schunl 


Durch die Möglichkeit der Namenseditierung kann man 
sich mit jedem beliebigen Fahrer der Weltelite oder des 
Freundeskreises messen. 


nähe treiben jeden in den Geschwin- 
digkeitsrausch. 

Gegen die Amiga-Version macht der 
PC-Flitzer (ab 386) sogar eine noch 
bessere Figur dank fehlender Ladezei- 
ten und schnellerem Grafikfluß. Kau- 
fen oder Haare raufen! @ 


System: PC 

Hersteller: MicroProse 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

enorme Optionsfülle, hohe 
Langzeitmotivation durch 
Mehrspieleroption 

Negativ: 

leichte Schwächen beim Sound 


Info: 

RAM, 9 MB HDD, D0S 5.0, 
unterstützt Soundblaster, \ 
Roland, Adlib 


Graiik + 
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Front Page 
Sports: Football 


Daß 22 Mann auf einer Rasenfläche einem Ball hin- 
terherrennen, sieht jeder deutsche Fußballfan noch 
ein. Daß man aber den guten, alten deutschen Fuß- 
ball in Eierform pressen muß, die Teams im Astro- 
nauten-Outfit auf dem Platz auflaufen läßt und den 
Ball wegen der erwähnten katastrophalen Fehlkon- 
struktion mit sich herumträgt statt ihn zu treten, 
erscheint geradezu grotesk. Was soll’s: Den Amerika- 
nern gefällt’s. 


ei Front Page Sports Foot- 

ball wird sowohl dem 
Strategen als auch dem 
actionwilligen Quarterback 
Genüge getan. Als Manager 
wechselt man geschundene | 
Spieler aus, heuert neue 
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Wer glaubt, es gibt keine Regeln und das Spiel sei 
systemlos, der sollte sich mal die Optionen anschauen. 


Recken an oder trennt sich von eige- 
nen Spielern. In drei Schwierigkeits- 
stufen wird festgelegt, inwiefern der 
Computer den frischgebackenen 
Teamchef unterstützt. Während der 
Spieler im Basic-Modus schon fast auf 
die Zuschauerränge katapultiert wird, 
bricht im Advanced-Modus die ganze 
Komplexität des American Football 
über den Zocker herein. 

Das Spiel läßt sich per Quickstart 
anfangen, in dem die Steuerung der 
gepanzerten Rasselbande erkundet 
wird. Im Liga-Modus wählt man zwi- 
schen Ligen von acht bis 28 Teams, 
stellt seine Mannschaft auf, sucht sich 
sein Lieblingsstadion und legt vor den 
Spielen die Strategie fest. Jede der 28 
möglichen Mannschaften darf in der 
Liga wahlweise von einem Freund 
geführt werden. 

Im Stadion angekommen, blickt der 
Spieler aus einer Schräg-oben-Per- 


Des Amerikaners liebstes Kind ist das Spiel mit Muskel- 
protzen, lautem Geschrei und wilden Prügeleien. 
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spektive auf den Platz. Zunächst wird 
für jeden Spielzug die passende Stra- 
tegie aus Dutzenden von vorgegebe- 
nen Alternativen ausgewählt. Der 
Computer spielt die gewählte Taktik 
selbst aus oder läßt den Spieler allei- 
ne im Gewusel herumstochern. 

Ein ungeheurer Optionswust komplet- 
tiert die Simulation: Von der Teamfar- 
be über Wetterbedingungen, ver- 
schiedene Blickwinkel, Replay-Funkti- 
on bis zum Spielzug-Editor darf an 
allem herumgefummelt werden, was 
im echten Football-Geschehen verän- 
derbar scheint. 


Fazit: 

Diese Simulation hat alles, was der 
Football-Fan braucht: Die hohe Rea- 
litätsnähe mit dem schier endlosen 
Optionsdschungel und eine actionbe- 
tonte Simulation des Feldspiels, gar- 
niert mit Digi-Spielszenen und feinster 
Grafik. 

Football-Newies sei vorher jedoch die 
Lektüre einschlägiger Fachliteratur 
angeraten: Dynamix setzt genaue 
Kenntnisse des Regelwerkes voraus 
und läßt den Anfänger mit einem 
Wust an Audibles, Playcalls, Huddles 
und Touchbacks im Regen stehen. 


SPORT 


System: 
Hersteller: 
Preis: 


IBM-PC 
Dynamix 
ca. DM 120,- 


Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

sehr gute Mischung aus Action 
und Strategie 

Negativ: 

Football-Regeln fehlen, nichts 
für Einsteiger 


Info: 

min. 386, 640 KB, 8MBHDD, 
unterstützt u. a. Soundblaster, 
Roland, Adlib 


44 Fußballbeine rasen hin und rasen her 


Goal! 


Wer schafft es schon, 23 Akteure am Wochenende zu 
einem lustigen Match im heimischen Stadion zu 
vereinen. Da bleibt nur der Griff zur Diskette, diese 
in den Floppy-Schacht und Anpfiff! 


Ww. jeder Amiga-Veteran hat 
irgendwo in seiner Soft- 
waresammlung den Klassiker Kick Off 
stehen. Ein Spiel, das seiner Zeit vor- 
aus war und schon in den Achzigern 
komplexe Menüs und irren Spielspaß 
bot. Doch der Zahn der Zeit nagt an 
jedem noch so guten Spiel und so ver- 
schwand es aus den Softwareregalen 
und Gedächtnissen aller vormals 
Begeisterten. 

Mit Goal! von Virgin tat sich aber 
jetzt im Jahre 1993 ein legitimer 
Nachfolger auf. Ein Grund dafür liegt 
klar auf der Hand. Hat man doch den 
Programmierer von Kick Off, nämlich 
Herrn Dino Dini, verpflichten können. 
Dafür war nur ein kleiner Sprung von 
Softwarehaus zu Softwarehaus nötig. 
So wird nun das technische Know- 
how eines versierten Profis mit den 
Erkenntnissen der Vergangenheit ver- 
knüpft. Fehlende Optionen im (inoffi- 
ziellen) Vorgänger wurden hinzuge- 
fügt, leichte Probleme bei der Steue- 
rung wurden ausgemerzt und die 


Grafik noch weiter verfei- 
nert. Nicht nur die üblichen 
Menüs für Mannschaftsauf- 
stellung, Taktiken und Spiel- 
zeit wurden verwendet, son- 
dern auch ein paar lange 
vermißte, nützliche Kleinig- 
keiten mit großer Wirkung | 
sind integriert. 


So kann derjenige, 
der es schon immer 
unfair fand, nach 
oben bzw. nach 
unten zu spielen, 
jetzt beruhigt wer- 
den. Durch eine ein- 
fache Einstellung 
kann nun auch hori- 
zontal gespielt wer- 
den. Zwei Zoomva- 
rianten, Zeitlupen 
und Elfmeter- 
schießen stehen 
bereit. Jedes Team kann in Farbe und 
Wahl der Spieler frei editiert werden. 
Man kann aus den Top-Vereinen die 
besten Spieler in einer Super-Mann- 
schaft zusammenfassen oder einfach 
die Spieler mit wohlklingenden 
Namen aus der eigenen Fantasie ver- 
sehen. Alles läßt sich zusammen mit 
den Replays auf einer Savedisk für die 
Nachwelt erhalten. 


Fazit 
Was hier gelungen ist, mag zwar für 
einige wie ein bloßges Remake ausse- 
hen, hat aber auf dem Amiga nur 
wenig Konkurrenz zu fürchten. Die 
Pässe kommen noch genauer und der 
Sound (zwar spärlich, aber für Fuß- 
ball absolut ausreichend) paßt optimal 


Aa. LERY 


Auch horizontal steht einem ein relativ großer Bildschirm- 
ausschnitt und natürlich die gleiche tolle Spielbarkeit zur 
Verfügung wie im vertikalen Spielbetrieb. 


n22@ 


MARTIN * 


zum Geschehen. Der Arcade-Modus, 
der für den Einzelspieler mit anstei- 
gendem Schwierigkeitsgrad immer 
neue Gegner bereithält, lockt sogar 
mit einer Highscore-Liste. Viel drin, 
viel dran, viel Spaß! 


Amiga 
Hersteller: Virgin 
Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: Pe 
endlose, aber leicht zu 
überblickende Optionen, 
relativ großer Bildschirm- 
ausschnitt 
Negativ: 


Steuerung leicht 
gewöhnungsbedürftig 
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Holiday on Ice 


NHL Hockey 


Wenn es bei der Programmierung von Sportspielen 
darum geht, die Atmosphäre einer Sportart mög- 
lichst originalgetreu wiederzugeben, hat Electronic 
Arts mit NHL Hockey ohne Frage einen Volltreffer 
gelandet. Die Eishockey-Simulation bringt erstklas- 
siges Stadion-Feeling auf den Monitor, geht aber 
auch auf strategische Elemente des Liga-Sports ein. 


HL Hockey basiert auf den voll- 

ständigen Daten der amerikani- 
schen Eishockey-Saison 1992-93. Die 
Namen der großen 
Spieler, wie Wayne 
Gretzky oder Mario | 
Lemieux, sind darin 
ebenso zu finden 
wie alle 24 tatsäch- 
lich existierenden 
Mannschaften. Jede 
Begegnung ist auf- El 
gebaut wie eine 
TV-Sportübertragung. Ein Moderator 
kündigt die bevorstehende Partie an, 
es werden Statistiken über die jeweili- 
gen Stärken und Schwächen beider 
Mannschaften präsentiert und zwi- 


schen den Spieldritteln werden die 
spektakulärsten Torszenen aller übri- 
gen Begegnungen als Videoclip ein- 
geblendet. Auf dem Eis geht es aber 
erst richtig heiß her: Wer die deut- 
schen Eishockey-Regeln kennt, wird 
keine Probleme mit dem Einstieg 
haben, da sich bis auf einige Abmes- 
sungen im Spielfeld beide Regelwerke 
gleichen. Derjenige Feldspieler, der 
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momentan im Ballbesitz ist, kann über 
den Steuerknüpel in die gewünschte 
Richtung dirigiert werden. Sehr gut 
„ umgesetzt wurde 
| die Trägheit der 
Bewegung auf 
EA dem Eis: Auf der 
4 Eisplatte kann ein 
Spieler natürlich 
A nicht so schnell 
seine Laufrichtung 


DEERRTGEDER TIED 0 - 0 AAMmER 


Nachdem schon auf den Konsolen 
riesige Erfolge erzielt wurden, zielt 
Electronic Arts nun auch die sportliche 
Spitze auf den PCs an. 


ändern wie beispielswei- 
se ein Fußballspieler. 
Steverkommandos des 
Benutzers werden des- 
halb etwas verzögert auf 
die Spielfiguren übertra- 
gen. Zu einem Teamkollegen kann 
durch Druck auf Feuerknopf 1 gepaßt 
werden. Über den zweiten Joystick- 
knopf kann aus jeder beliebigen Posi- 
tion ein Torschuß versucht werden, 
was allerdings erst wenige Meter vor 
dem Tor getan werden sollte, da ein 
Angriff aus gezielten Pässen und Aus- 
spielen des Gegners aufgebaut wer- 
den sollte. Neben der Möglichkeit, 


jore: 
ZI 77 Musie 
EIu 77 sound 
_ | Bisitized Speech 


i Folge 


gegen computergesteuerte Mann- 
schaften anzutreten, können auch 
zwei Spieler ihre Fähigkeiten messen, 
was dem Spiel einen besonderen Reiz 
verleiht. 


Fazit 

Die Grafik von NHL Hockey ist auf 
den ersten Blick etwas mager, da die 
Animation der Männchen den 256 
Farben-VGA-Modus nicht vollständig 
ausreizt. Außerdem ist der Puck auch 
etwas unscheinbar geraten, so daß 
man in besonders heißen Spielszenen 
manchmal erst zu spät erkennt, wer 
die Scheibe jetzt eigentlich führt. 
Trotzdem machen der Detailreichtum, 
die gute Steuerbarkeit und der fanta- 
stisch umgesetzte Stadionsound (Klat- 
schen, Musikeinlagen, etc.) das Spiel 
zu einem Erlebnis. € 


System: PC 
Hersteller: Electronic Arts 
Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

hervorragende 
Stadionatmosphäre 
Negativ: 

unübersichtliches 
Spielgeschehen 

Info: 

Zwei-Spieler-Option 


ei 
80 


85 


DE > > 0° 


Pixel-Putt 


PGA Tour Golf II 


Die Mitgliedsgebühren bei einem Golfclub las- 
sen so manche Kreditkarte schmelzen. Außer- 
dem sollte man schon in einer Nobelsänfte vor- 
fahren, will man nicht zum Lieferanteneingang 
des Clubhauses gebeten werden. 


och die Entrechteten, die ihr Cad- 

die nun schluchzend auf dem 
Minigolfplatz ausführen, können auf- 
atmen. Auf dem Mega Drive und 
auch auf dem SNES darf preiswert 
gechippt und geputtet werden. 
Bei der SNES-Version darf der Spieler 
zunächst risikolos im Trainingsmodus 
herumstümpern. Neben Grundschlä- 
gen wie Chip und Putt kann man auch 
an einzelnen Löchern üben. 
Mit trainingsbedingt erstarktem Selbst- 
bewußtsein eilt man dann zu einem 
von vier Golfplätzen, um unbeobach- 
tet den Schläger zu schwingen oder 
gar in ein Turnier einzugreifen. 
Geschlagen wird mit der Schwungan- 
zeige am unteren Bildrand. Links 
neben der Anzeige entdeckt der Spie- 
ler die maximale Reichweite des 
Schlägers, rechts die Entfernung zum 
Loch. Mit der A-Taste holt der Spieler 
aus, worauf die Schwunganzeige 
nach links schnellt. Je nach Windrich- 
tung und Entfernung zum Loch drückt 
man erneut bei einem bestimmten 
Schwung und läßt den Schläger damit 
wieder nach unten sausen. Bei der 
Nullmarke muß nochmals gedrückt 
werden, um dem Ball einen geraden 
Schnitt zu verpassen. 
Beim Par spendet das Publikum höf- 
lich Applaus und stöhnt mitleidig, 
wenn der Putt knapp danebengeht. 
Zwischendurch gluckst es hämisch, 


SOUTIHWIND 


Memphis, Th 


wenn der Ball im Wasser landet. 
Vier-Spieler-Option, Batteriespeicher 
und ähnliche Steuerung findet man 
auch beim Mega Drive. Dazu dürfen 
bei Segas 16-Bitter allerdings Infor- 
mationen, Schlagvarianten, Statistiken 
und Optionen über Pull-Down-Menüs 
abgerufen werden. Zudem stehen statt 
vier Plätzen satte sieben Kurse auf 
dem Programm. 


SNES 
Electronic Arts 
ca. DM 130,- 


Spielstand speicherbar, bis zu 
vier Spieler 


Grafik + 
Sound + 


Tun @: 


Im Replay kann man den Flug des eigenen Balles an 
Hand einer gepunkteten Linie genau verfolgen 
(links) und beim Annähern an das Loch, schaltet sich 
automatisch ein Zoomfenster hinzu (rechts). 
Fazit: 

EA’s Golfspiele gehören zum Besten, 
was es auf Konsolen gibt. Zwar ist die 
Grafik bei beiden Versionen nicht 
berauschend, aber für diese ruhige 
Sportart vollkommen ausreichend. 
Wer den Schläger schwingen will, 
darf sich auf eine präzise zu steuern- 
de Simulation freuen, in der alle not- 
wendigen Optionen für ein spannen- 
des Match geboten werden. ® 


Mega Drive 
Electronic Arts 
l ca. DM 130,- 
| Schwierigkeit: einstellbar 


akkurate Golfsimulation mit 
zahlreichen Optionen 


Grafik + 
Souna_@): 


Fun__& 
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Bitmap-Bolzplatz 


Ultimate Soccer 


Angesichts der nahenden Fußball-Weltmeisterschaft 


hält sich so mancher Konsolen-Cowboy schon die 
Hände schützend über den Kopf: Eine wahre Flut 
von Fußballsimulationen wird über uns arme Spie- 
lerlein hereinbrechen. Wie gut, daß auch echte Top- 


Simulationen mitbolzen. 


E;® von diesen ist Ultimate Soccer. 
Bis zu acht Spieler blicken auf das 
Spielfeld aus einer Schräg-oben-Per- 
spektive - vorausgesetzt, man hat 
zwei Multi-Tap-Adapter, die in die 
beiden Controlleranschlüsse einge- 
stöpselt werden. Die Spieler überneh- 
men dabei je einen Teil der Teams. 
Ohne Adapter greifen zwei Spieler 
ins Geschehen ein. Gesteuert wird 
jeweils der Kicker, der dem Ball am 
nächsten steht. Beim Elfmeter wird 
dagegen eine niedrigere Torperspekti- 
ve eingeblendet. Die Richtung der 
Freistöße wird über eine eingeblende- 
te Flugbahn eingestellt, bevor man 
das Leder gen Tor kickt. 

Vor dem Match darf ausgiebig im 
Optionswust gekramt werden: Wetter- 


Die Angst des Schützen 
beim Elfmeter. Bei 
Ultimate Soccer kommt 
sogar dieser Nerven- 
kitzel perfekt rüber 
(oben); nicht nur auf 
grünem Rasen dürfen 
sich die 22 Akteure um 
das Leder balgen, auch 
in der Halle darf 
munter aufs Tor 
gezimmert werden. 


[92 Ju ıc Tor suncs 1093 | 


bedingungen, Mannschaftsaufstellung, 
Spieltaktik, Steuerung, Hallen- oder 
Feldspiel, Turnier-, Freundschafts- 
oder Trainingsoptionen und verschie- 
dene Schwierigkeitsstufen wollen 
angewählt werden. Zusätzlich kann 
die Spieldauer von zwei Minuten bis 
zu 30 Minuten festgelegt werden. 
Regelgerecht präsentiert sich Ultimate 
Soccer während des Matches: Seiten- 
wechsel, Spieleraustausch, Freistöße, 
Elfmeter und alle gängigen Ereignisse 
auf dem Fußballfeld werden original- 
getreu simuliert. Beim Match in der 
Halle treten je sechs Kickern gegen- 
einander an. Gerade durch das indi- 
viduell für jedes Team einstellbare 
Handicap haben auch Neulinge im 


Match gegen Fußball-Fanatiker ihren 


Spaß. 64 internationale 
Mannschaften mit all ihren 
Stärken und Schwächen 
tauchen im Spiel auf. 

Neben den Standardkicks 
kann dem Ball durch das 
Steuerkreuz ein gewisser 
Drall beigefügt werden. Die 


Das Houpimeni in seiner er# Pracht. Ultimate Soccer 
kann mit zahlreichen Optionen aufwarten. 


Gewöhnung an die Steuerung fällt 
dabei auch dem Anfänger recht 
leicht. 


Fazit: 

Das größte Problem bei Fußballsimu- 
lationen ist die Frage, wie ein einzel- 
ner Spieler seine elfköpfige Rassel- 
bande in den Griff bekommt. Dies ist 
bei Ultimate Soccer hervorragend 
gelungen. Sogar Taktik-Tricks und 
Doppelpässe werden bei Segas 
Kicker-Fest bald zur Routine. Dazu 
kommt die ungeheure Spieltiefe mit 
massig Optionen, guter Grafik und 
der tollen Acht-Spieler-Option. 

Bisher ist Ultimate Soccer tatsächlich 
die ultimative Fußballsimulation auf 
dem Mega Drive. Macht Euch bereit 
für den Anpfiff! @ 


System: 
Hersteller: Sega 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

riesige Optionsfülle, sehr gute 
Steuerung 

Negativ: = 

Info: 

bis zu acht Spieler über Multi- 
Tap-Adapter, unterstützt 
6-Button-Pad, deutscher 


Mega Drive 


Scereentext 


: 3 Alya, ich 
GE will Sega Magazin 
testen! Eine Ausgabe ko- 

stenlos! Wenn ich mich eine 

Woche nach Erhalt der Aus- 

gabe nicht melde, bekomme 

ich Sega Magazin im Abonne- 

ment für nur DM 46,80/Jahr! 


Mi 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Ort 


Datum 1.Unterschrift (Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
18.Lebensjahr vollendet habe.) 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 


ser Unterschrift, daß ich das 
vollendet habe.) 


sm prsHh SOIMEU 


\ Datum 2.Unterschrift (Ich b 
18.L: 


derrufen 
die mit Abse 
ung anläuft, genügt 
bsendung des 


#COMPUTEC VERLAG, 
e, Postfach, 
lürnberg. 


Die Wüste lebt 


Dune 2 


Wen wundert’s, daß auf dem Wüstenplaneten tote 
Hose ist. Nur die Fremen und die riesigen Sand- 
würmer leben hier. Trotzdem streiten sich die Clans 
Artreides, Harkonnen und Ordos um den unwirtli- 
chen Planeten. Denn im heißen Sand warten un- 


geheure Mengen der fast unbezahlbaren Droge 


Melange. 


D: Spieler darf einem der drei 
Clans bei der Eroberung des 
Planeten unter die Arme greifen. 
Der Stratege blickt aus der Vogel- 
perspektive auf eine Karte, auf der 
die bisher noch nicht entdeckte 
Umgebung zunächst noch mit 
einer schwarzen Fläche überzogen | 
ist. Bei den ersten Ausflügen mit 
dem Spähwagen entdeckt der 
Clanchef, daß auf dem Wüsten- 
planeten wirklich der Totentanz 
abgeht. Gesteinsformationen und vor 
allem Sanddünen beherrschen das 
Bild. Doch mitten im ersten Gähnen 
entdeckt man rötliche Melangefelder. 
Flugs bastelt man das erste Windkraft- 
werk, zieht eine Melange-Raffinerie 
hoch und läßt die Erntewagen rollen. 
Kaum landet die erste Fuhre im Silo, 
klingelt’s in der Kasse. Spätestens die- 
ses Geräusch läßt die Feinde aufhor- 
chen: Wo zuerst noch Fußsoldaten 
und Sturmtruppen in Echtzeit angrei- 
fen, nahen später Raketenwerfer, 
Sturm-Trikes, Kampfflugzeuge und 
Schlachtpanzer. 

Anfangs verfügt der Feldherr nur über 
eine einzige Baufabrik und wenige 


Radarworposten 


Spähpanzer und Soldaten. Nach und 
nach errichtet man Außenposten, 
Geschütztürme, Kasernen und Fabri- 
ken. Währenddessen wuseln Men- 
schen und Maschinen in Echtzeit 
durcheinander. Per Mausklick bewegt 
man einzelne Einheiten und Fahrzeu- 
ge und greift andere Clans an. 

Nach einigen Schnupperaufgaben 
müssen in weiteren Missionen ganze 
Clan-Hauptquartiere ausgelöscht wer- 
den. Verzweifelte dürfen den Mentor 
befragen, der Ratschläge und Infor- 
mationen bereithält. 

Gekrönt wird die Vogelperspektiven- 
Schlacht von farbenprächtigen Zwi- 
schenbildern und -menüs. 


Fazit: 

Dune 2 erweist sich 
als rundum gelunge- 
nes Strategiespiel - 
auch für den Grafik- 
Feinschmecker. 
Während die ersten 
Feldzüge einsteiger- 
freundlicherweise auf 
recht simplem 
Niveau gehalten 
wurden, wird die 
Schwierigkeit ge- 
schickt bis zur totalen 


Wichtigstes Element einer gut gehenden Siedlung 
ist die Gewürzraffinerie, ohne die keine neuen 
Mittel in den Haushalt fließen. 


Planeteneroberung angehoben. 
Akustisch gibt die Amiga-Ver- 
sion etwas mehr her, während 
die PC-Düne dafür bei den 
Zwischenbildern in 256farbiger 
Pracht aufwartet. Spielerisch sind 
beide Versionen sehr gut gelungen. 


STRATEGTE 
System: IBM-PC, Amiga 
New World Computing 

Preis: 

ca. DM 120,- (PC) 

ca. DM 100,- (Amiga) 
Schwierigkeit: mittel 


farbenprächtiges Strategie- 


j spiel mit sehr gutem Gameplay 


min. 286er, EGA-Karte, 640 KB, 
8 MD HDD, unterstützt Sound- 
blaster, Adlib u. a. (PC); 1 MB 
RAM, unterstützt Festplatte, 2. 
Laufwerk (Amiga) 


Grasix + 
Souna_ (+ 


Fun: 


HH |, 1 |: 1:: |: 


Machen wir uns doch nichts vor: Wer mit Eishockeyspielern Streit anfängt, zieht 
bei den rauhen Burschen meist den kürzeren. Doch eine noch größere Herausfor- 
derung dürfte es sein, die Rasselbande als Trainer und Manager zu führen. Da 
macht man dem stiernackigen Versager die Ersatzbank schmackhaft, lockt mit 
Siegprämien und kämmt den Recken zuweilen zärtlich einen Seitenscheitel, | 
damit die wüste Bande womöglich doch noch einen Sponsor findet. | 


Das Eis ist heiß 


Eishockey Manager 


Mannschaftsaufstellung, fg 
Nachwuchsarbeit und 
Spielertransfer gehören 


er sich an eine solche feder- 
führende Aufgabe wagt, darf 
bei Eishockey-Manager als zweiter 


Xaver Unsinn einsteigen und sein zu den Grundfertigkei- Wer für seine 

Team durch Bundesligen, Cups und ten des trainierenden Bandenwerbung | 
Weltmeisterschaften führen. Mit bis zu Managers. Die Drama- | einen zuverlässi- 
vier Mitspielern heuert man für sein tik auf dem Eis wird |5 gen Werbepartner 
Team geeignete Spieler an, läßt die ähnlich wie beim Vor- sucht, der kann 

Jungs ordentlich beim Zirkeltraining gänger Bundesliga- BE ummme .» Fr 
schwitzen und bastelt am heimischen Manager durch ani- = Angabot; 98.445 DM pro Monat = arg ni 
Stadion herum. Doch das Trainertum mierte Echtzeit-Torsze- Einnahmen: IZLOBEDM  saido.: -Bar.osonm Bu . 


wird bei Eishockey Manager mit dem 
Managen des Clubs verquickt. Alle 
Aktionen müssen sich im Rahmen des 
bestehenden Budgets aus Eigen- und 
Fremdkapital bewegen. So begibt sich 
der Vereinsmeier aufs schlüpfrige Par- 
kett der Finanzakrobatik und nimmt 
Kredite auf, vergibt Werbeflächen 
oder verhökert die hoffentlich in der 
Liga noch unerkannten Taugenichtse 
des Teams. Neben den bis zu zehn 
Sponsoren darf man auch an interes- 
sierte Rundfunkstationen Senderechte 
herausrücken - gegen Bares versteht 
sich. 

Doch die Kasse klingelt nur, wenn 
die Eisläufer den einen oder ande- 
ren Gegner bezwingen. Training, 


nen illustriert. Ist die 
eigene Mannschaft von den vorherge- 
henden Spielen ausgelaugt? Drohen 
die Sponsoren mit Rückzug der Gel- 
der? Dann sollte der geplagte Mana- 
ger sicherheitshalber zur Augenbinde 
greifen, wenn die gegnerischen Puck- 
Cowboys vor dem eigenen Tor aus- 
schwärmen... 


Fazit: FE 

Was wäre das Strategiegenre ohne 
die Managerspiele von Software 
2000® Auch dem Eishockey Manager 
gelingt es, Grübler und Taktiker mit 
hoher Realitätsnähe, einigen Gags 


Ben nannMm 


Nachdem man sein Stadion mit 
einer Autobahnzufahrt oder 
einem Restaurant versehen hat, 
strömen die Zuschauer zu 
jedem Spiel und auch die 
sportlichen Erfolge bleiben nicht 
mehr aus. 


und komplexen Zusammenhängen 
wochenlang vor dem Monitor zu fes- 
seln. Besonders mit mehreren Spielern 
macht's Spaf3, wenn bis zu vier Kum- 
pels nacheinander in den üppigen 
Einstellungsmenüs kramen. Ein Spiel, 
das sich nicht nur Eishockey-Fans 
zulegen sollten! # 


Amiga, IBM-PC 
Software 2000 


System: 
Hersteller: 
Preis: 

ca. DM 90,- (Amiga), 

ca. DM 110,- (PC) 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: = 

Negativ: = 

Info: 

min. 1 MB, unterstützt Fest- 
platte und 2. Laufwerk (Amiga), 
min. 886er, 640 KB, HDD, Maus 
(IBM-PC), bis zu vier Spieler 


es 
60 


872 
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Strategenfehden 


Empire Deluxe 


In Ravenna gibt’s Ärger: Mein Schlachtschiff Sink- 
bad 3 dümpelt vor der Küste und beschießt die 
Stadt. Doch der Computerfeind kontert. In den 
Bergen tappen meine Gebirgsjägerin einen Hinter- 
halt der bis an die Zähne bewaffneten Schergen 
des Gegners... 


füra 1 können. Es leuchtet ein, 
BEN h "| daß auch die Städte des 
el Ro Bösen und die neutralen 
Städte an Waffen 
basteln. Wer in die 
Gemäuer des Feindes 
einmarschiert, darf dort 
eigene Waffen produ- 
zieren. 
Den Icons für Truppen 
und Städte können per 
Mausklick weitere Infor- 
mationen wie die 
augenblickliche Stärke 
entlockt werden. Will man z. B. einem 
Schlachtschiff Beine machen, ver- 
schiebt man einfach das Schiffsicon 
an die gewünschte Stelle. Ringt man 
sich gar zu einer Attacke durch, zieht 
der Stratege sein Lieblingsicon auf das 
niederzumachende Batallion oder die 
strategisch wichtige Stadt. Per Zufalls- 
generator und Abwägung der beider- 
seitigen Stärke wird das Ergebnis des 
Scharmützels angezeigt. 
Verschiedene Schwierigkeitsstufen 
sind sowohl für den Vorschultaktiker 
als auch für den beinharten Grübelge- 


7: Beginn beäugt der Stratege eine 
je nach Spielstufe mehr oder weni- 
ger umfangreiche Karte, auf der eige- 
ne wie gegnerische Truppen als Icons 


dargestellt sind. 

Ziel des Spieles ist es, 
möglichst alle gegneri- 
schen Städte einzunehmen 
und den zähneknirschen- 
den Heerführer der ande- 
ren Feldpostnummer zur 
Aufgabe zu zwingen. 

Dem Befehlshaber stehen 
zu Beginn eine Auswahl an 
Truppen und eine oder 
mehrere Städte zur Verfü- 
gung, die bis zu zehn ver- 
schiedene Waffengattun- 


gen wie Schiffe, Flugzeuge 
oder Armeen produzieren 


Auf einer Insel ist es selbstverständlich unbedingt notwendig, daß man einen 
Transporter herstellt, um die Einheiten über das Spielareal auszubreiten. 
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neral geeig- 


net. Wer im 
Büro über 
ein Netzwerk 
verfügt und 
die Mittags- 
pause für 
betriebsfrem- 
de Zwecke nutzen will, darf bis zu 
sechs Kollegen zum Scharmützel 
laden. Gesellige Feierabend-Feldher- 
ren teilen Kriegserklärungen auch per 
Modem mit. 


Fazit: 
Empire Deluxe ist zwar dem Spielprin- 
zip der Vorgänger treu geblieben, 
bietet dem Strategen aber gehobenen 
Bedienungskomfort und einige neue 
Details. Wieder einmal ist es die ein- 
fache Genialität, die den Reiz der 
strategischen Bemühungen ausmacht. 
Da das Tutorial auch dem Einsteiger 
das Feldherrendasein nicht vermiest 
und die Spieltiefe selbst dem militäri- 
schen Blitzmerker ein üppiges Betäti- 
gungsfeld bietet, sei Empire Deluxe 
jedem Hobby-General dringend ans 
Herz gelegt. 


System: IBM-PC 
Hersteller: 

New World Computing 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

einsteigerfreundlich, Strategie- 
hammer für Anfänger und 
Profis 

Negativ: 

Grafik und Sound sind zwar 
zweckmäßig, aber sogar für 
Strategiespiele dürftig 

Info: 

min. 886er, EGA-Karte, 640 KB, 
4 MBHDD, unterstützt Sound- 
blaster, Adlib u. a. 
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Folgen Sie dem Mann in der Rüstung 


King Arthur’s World 


Allmählich scheint jede Softwarefirma am 
Lemmings-Tick zu leiden. Jaleco macht da 
keine Ausnahme und scheut sich nicht, putzi- 
ge kleine Zwerge mit Multifunktionsneurose 
in scheinbar endlose Level auszusenden. 


S° geschehen in den Programmie- 
rerdungeons von Jaleco. Kurzer- 
hand katapultierte man die Lemmings- 
schar ins Mittelalter, wo es bekannt- 
lich an maroden Aufgaben nicht man- 
gelte. 

Eine Armee von zwergenhaften 
Landsknechten muß durch verschiede- 
ne Landschaften wandeln und klassi- 
sche Mittelalter-Missionen wie die 
Eroberung von Burgen oder das Nie- 
dermetzeln von bösen Feinden erfül- 
len. Besonders helle scheinen die 
Mannen indes nicht zu sein: In sturer 
Lemmings-Sitte tapsen die Recken in 
jede noch so plumpe Falle, wenn der 
Spieler nicht eingreift. Dazu bedient 
er sich einer Iconleiste am unteren 
Bildrand, mit denen er unterschiedli- 
che Befehle an die verschiedenen 
Truppenteile geben kann. Bogenschüt- 
zen feuern einen Pfeilregen ab, 
Schildträger schützen empfindsame 
Krieger vor feindlichen Geschossen, 
Ritter prügeln sich im dicksten Hand- 
gemenge und Faßroller schieben eilig 
Schwarzpulvertonnen an die Burg- 
mauern der Bösen. Mittendrin wandelt 
der König, der als einziger Aufzüge 


benutzen und Gold sammeln kann. 
Wie gut, daß seiner Majestät ein 
weißer und ein schwarzer Zauberer 
zur Seite stehen, die mit mehreren 
magischen Sprüchlein allerhand 
okkulten Unfug anzetteln können: 
Vom Feuersturm bis zur Monarchen- 
verarztung ist vieles drin, was das 
rauhe Leben im Gefecht erleichtert. 
Praktisch sind außerdem die Ingenieu- 
re, die blitzschnell einen Rammbock 
zum Einhämmern von Burgtoren oder 
Brücken basteln. 
Die Grafik ist dabei fein gezeichnet 
und verzichtet nicht auf die Darstel- 
lung kleiner Details wie den plötzli- 
chen Regenschauer oder den blöde 
dreinschauenden Endgegner-Ork. 
Ohrenschmaus quillt auch aus den 
Lautsprechern: 
Wer will und 
kann, darf nicht 
nur den Stereo- 
Weisen lauschen, 
= sondern sich auch 
den Dolby-Sur- 
E round-Musiken hin- 
] geben. 


BEL Aus dem Mannschaftszelt 

= starten teilweise endlose 
Massen an Soldaten, die 
„4 allerdings ebenso schnell 
] wieder von Feinden wie 
Gargoyles dezimiert werden. 


Die kleinen Ritter sind mit allem, was das Mittelalter 
so bietet, ausgerüstet: Katapult, Armbrust, Schwert 
und Rammen stehen im reichhaltigen Repertoire 
bereit. 


Fazit: 

Wenn schon ein Lemmings-Klon, 
dann bitteschön so einer! King 
Arthur’s World führt das Lemmings- 
Thema witzig weiter und setzt zeitwei- 
lig sogar noch einen drauf auf das 
geniale Spielprinzip. Für die rechte 
Stimmung sorgt vor allem die witzige 
Grafik und der bombastische Orche- 
ster--Sound. Wem die Wartezeit bis 
zur Lemmings 2-Umsetzung zu lange 
wird, findet bei King Arthur‘’s World 
eine erfrischend abwechslungsreiche 
Variante der Grünschöpfe. Auf geht's 
zur nächsten Softwareburg! © 


System: SNE 
Hersteller: Jaleco 
Preis: . c4. DM 130,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

witziger Lemmings-Klon mit 
Jeder Menge neuer Ideen 


Paßwörter 


DIE TOP GAMES 1993 © 


Die Dorfdeppen sind unterwegs 


Lemmings 


Sie sind klein, niedlich und dumm wie die Nacht: 
Die Lemmings! Trotz oder gerade wegen ihrer man- 
selnden Intelligenz infizierten die grünhaarigen 
Schussel bereits fast jedes Computer- und Konsolen- 
system. Jetzt ist der Game Boy fällig: Ocean setzt die 
dämlichen Zwerge auf Nintendos Handheld aus. 


uch auf dem Game Boy 

werden die Lemmings kei- 
neswegs von plötzlichen Gei- 
stesblitzen ereilt: Eine ganze 
Rasselbande der kleinen Zwer- 
ge fällt in einen aus der Seiten- 
ansicht dargestellten Level. 
Dort tapsen die Männchen stur 
geradeaus. Stoßen sie gegen | 
ein Hindernis, 
kehrt und tapsen zurück. Doch 
es kann schlimmer kommen: 
Die kleinen Dummerchen ren- 


PREBE. RA on ÄDE 


Die altbekannte Levelbeschreibung vor Beginn jedes Parts 
bleibt auch auf dem Game Boy unterstützend erhalten. 


nen blindlings in Fallen, stürzen in 
Abgründe oder ertrinken in Wasser- 
löchern. 

Der Spieler muß die drögen Zwerge 
nun mittels einer über den B-Knopf 
einblendbaren Iconleiste steuern und 


© DIE TOP GAMES 1993 


machen sie ii 


Selbst in Schwarzweiß können unzählige Wusler noch einwandfrei 
erkannt werden, was unter anderem ausschlaggebend für den Sprung in 
die Elite der 93er-Spiele war. 


Selbst das Scrolling kann sich absolut sehen lassen und 
braucht den Vergleich mit den „Großen“ nicht zu scheuen. 


sicher zu einem Ausgang führen. 
Dazu kann jedem Lemming eine von 
acht Funktionen verpaßt werden. Da 
kann man z.B. einen Lemming eine 
Brücke über Abgründe bauen lassen. 
Andere dürfen zur Spitzhacke greifen 
und Fluchtwege bohren, an Regen- 
schirmen sanft tieferliegenden Plattfor- 
men entgegenschweben oder steile 
Flächen erklimmen. 

Oft empfiehlt es sich, ein Vorauskom- 
mando zur Sicherung des Weges aus- 
zusenden. Ein Lemming wird dabei 
zum Blocker und hält den Rest der 
Meute zurück, während einige andere 


en — 


in aller Ruhe Brücken bauen und Hin- 
dernisse durchbohren. Sind alle 
Unwegsamkeiten überbrückt, muß der 
Blocker sein Leben lassen. Nur mit 
einer Selbstmordexplosion läßt sich 
dieser Lemming nämlich wieder ent- 
fernen. 

Insgesamt drohen dem Spieler 100 
Levels, die unter Zeitdruck bezwungen 
werden müssen. Zunächst fallen nur 
einige wenige dieser Wichte in den 
Level, während später bis zu 100 
Lemmings gerettet werden müssen. In 
den höheren Levels wird zudem die 
Zahl der zu verteilenden Funktionen 
drastisch verringert. Wer unachtsam 
Brücken baut, dem fehlt am Ende 
schon mal eine Stiege über einen 
Abgrund. 


Fazit: 

Ocean hat das bekannte Thema fast 
optimal auf den Game Boy konver- 
tiert. Technisch gab es jedoch Proble- 
me: Die Lemmingsschar bewegt sich 
doch recht zäh, wenn sich sehr viele 
Wichte auf dem Bildschirm tummeln. 
Trotzdem sollte man sich die Lem- 
mings als Game Boy-Fan nicht entge- 
hen lassen - das geniale Spielprinzip 
wurde auf Nintendos Kleinsten nicht 
abgespeckt und macht das Modul zu 
einem genialen Meilenstein in der 


Softwaregeschichte. 


System: Game Boy 
Hersteller: Ocean 
Preis: ca. DM 70,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

tolle Umsetzung des Klassi- 
kers, großer Spielumfang 
Negativ: 

langsame Animations- 
SE Le 

Info: 


70 
70 


80 


Die Rasselbande kehrt zurück. 


Lemmings 2 


Es war eigentlich nur eine Frage der Zeit, bis 


Psygnosis ihren Riesenhit Lemmings mit einer Fort- 


setzung bedachten. 


ieder geht es um die 

Rettung einer grünhaa- 
rigen Bande aus kleinen 
Männchen, die in einem Level 
sturheil geradeaus tapsen. 
Stoßen sie auf ein Hindernis, 
kehren sie um. Wer seine 
Lemminge alleine läßt, sieht 
die ganze Gang bald in 
Abgründe stürzen oder in töd- 
liche Fallen tappen. Mit der Maus 
kann man nun einzelnen Lemmingen 
eine von acht Funktionen zuweisen 
(Brückenbauer, Blocker, Gräber usw.), 
mit deren geschicktem Einsatz Hinder- 
nisse überwunden werden. So führt 
man mit den nur begrenzt zu verge- 
benden Fähigkeiten möglichst alle 
Lemminge unter Zeitdruck zum Aus- 
gang. Soweit kennen wir unsere Pap- 
penheimer aus dem ersten Teil. 
Am Spielprinzip des Nachfolgers hat 
sich nichts geändert. Diesmal finden 
wir jedoch zwölf Stämme vor, die 
unterschiedliche Fähigkeiten haben. 
Der Space-Stamm ballert mit Granat- 
werfern um sich und schießt mit Jet- 
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AA tikal gescrollt. Mit einem speziel- 


Zwölf verschiedene Epochen bergen die unterschiedlich- 
sten Aufgaben für die kleinen Wusler. In der Steinzeit sind 
die zur Zeit äußerst aktuellen Dinos mit dabei. 


packs durchs All. Der Pfadfinder- 
Stamm beschäftigt Pflanzer und Flie- 
ger, im Zirkus-Stamm leben Klebstoff- 
Gießer und Laser-Schützen, während 
man unter den Höhlenlemmingen 
Keulenschläger und Stampfer ent- 
deckt. Außerdem suchen Lemminge 
als Ägypter, Bergsteiger, Sportler, 
Hochlandbewohner und Strandvölker 
nach einem Weg aus den vertrackten 
Levels. 

Jeder Stamm findet dabei die zu sei- 
ner Sippe thematisch passenden 
Levels vor. Die Ägypter wandeln 
zwischen Sphinxen, die Höhlen- 
lemminge werden von Dinosau- 
rierschwänzen auf andere Platt- 
formen katapultiert, während die 
Zirkuslemminge auf Trampolinen 
herumhopsen. 


are 


Neben Superlemmings und Musikanten sind 
Bogenschützen und Kerlchen mit Raketenruck- 
sack hinzugekommen. 


Diesmal werden die Levels nicht 
nur horizontal, sondern auch ver- 


len Ventilator-Icon kann außer- 
dem die Flugbahn von Lemmin- 
gen bestimmt werden, die gerade 
mit einem fliegenden Teppich 
oder einem Ballon unterwegs 


sind. 


Fazit: 

Mit einer solchen Menge an verschie- 
denen Welten läßt sich natürlich eini- 
ges anfangen. Lemmings 2 kommt mit 
noch mehr Gags daher als der Vor- 
gänger, ist aber schwieriger zu steu- 
ern. Der Lemmings-Dompteur muß 
sich durch einen Wust von Fähigkei- 
ten arbeiten, die er den Grünschöpfen 
zuordnen kann. 

Nach einer Weile erkennt man 
jedoch, daß man immer noch am 
gleichen genialen Spielprinzip kno- 
belt. Besser ist der Nachfolger nicht, 
aber bestimmt genauso gut. 


STRAUDOLE 


System: Amiga 
Hersteller: Psygnosis 
Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 

noch mehr Gags als beim 
ersten Mal mit prinzipiell 
gleichem Gameplay 
Negativ: = 

1 MBRAM 


Info: 


© . 


Domino macht Zocker froh 


Push=Over 


enau darum geht’s bei Push- 

Over. Hier werden dem Spieler 
100 Levels vorgesetzt, in denen er 
eine Reihe aus Dominosteinen so 
umkippen soll, daß ein speziell 
gekennzeichneter Stein als letzter, auf 
dem Boden aufschlägt. Zum Schubsen 
hat der Zocker eine Ameise, die einer- 
seits Dominosteine umkippen, aber 
auch Klötzchen aufnehmen und her- 
umschleppen kann. Fällt dann tatsäch- 
lich der Endstein als letzter in der 
Reihe um, öffnet sich eine Ausgangs- 
tür in den nächsten Level. Bedingung 
ist, daß alle Steine auf einen einzigen 
Stoß hin umfallen. Dazu stehen die 
Reihen nicht nur auf einer 
Etage, sondern können 
sich auf mehreren Platt- 
formen verteilen. Gelöste 
Levels werden mit Paß3- 
wörtern belohnt. 
In den höheren Ebenen 
erscheinen neben den 
Endsteinen und den nor- 


STANDARD STOPPER SPLITTER 


RE 


Mal tauchen sie bei “Wetten daß” auf, dann 
wieder bei Volksfesten oderlandenin 
schweren Fällen in einschlägigen Anstalten: 
Die Dominofreaks! Gemeint sind die berüch- 
tigten Dominosteller, die Monate damit 
zubringen, Tausende von Dominosteinen 
aufzustellen, um später eine riesige Kette 
umstürzender schwarzer Holzstückchen 


auszulösen. 


Ins Guinnessbuch der Weltrekorde wird 
er damit wohl nicht kommen, aber 
zumindest in den nächsten Level. Von 
denen gibt es aber immerhin 100 Stück, 
die von Mal zu Mal schwerer werden 
und die Gehirnmuskeln anstrengen. 


malen Steinen auch noch acht weitere 
Arten von Klötzchen in abweichenden 
Farben. Stopper können nicht umfal- 
len, wohl aber weggetragen werden. 
Überschlagblöcke überschlagen sich 
dagegen so lange, bis sie einen ande- 
ren Block umstoßen. Aufsteiger sind 
Steine, die nicht umfallen, sondern 
nach oben wegschweben. Treffen sie 
auf ein Hindernis, schweben sie wie- 
der zurück. Überbrücker können 
dagegen Abgründe überbrücken, in 
die andere Steine ansonsten hineinfal- 
len würden. Ein Verzögerer läßt 
gegen ihn fallende Steine zunächst 
abprallen, bevor er selbst umstürzt. 
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Nicht nur schwarzweiße Dominostei- 
ne, sondern zehn der fürchterlich- 
sten dieser Art stehen im Weg. Der 
eine explodiert, der andere will 
einfach nicht fallen. Egal was man 
macht, verzwickt bleibt die Sache, 
vor allen Dingen, wenn man den 
falschen Stein anschiebt und sich so 
den Ausgang verbaut. 


Einige Steine sind als Teiler zu finden, 
die in zwei Stücke zerfallen und so 
Kettenreaktionen in beiden Richtungen 
auslösen. Explodierer reiffen Lücken in 
Plattformen, während Verschwinder 
nach dem Anstoß verschwinden. 

Zu guter Letzt gibt es noch die Explo- 
dierer und die Verschwinder, die 
genau das tun, was ihre Bezeichnung 
bereits vermuten läßt. 


Fazit: 

Push-Over ist einfach genial und geni- 
al einfach zugleich - genau wie die 
bereits erschienenen Computerversio- 
nen. Garniert wird die Grübelei mit 
oberknuffigen Animationen der Amei- 
se. Der ideenreiche Levelaufbau und 
die Sondersteine machen Push-Over 
zu einem Knobelspiel für echte Den- 
ker, die eine Steinlawine auch in meh- 
reren Etagen unter Kontrolle halten 
können. Ein Spiel, das auch mißßtraui- 
sche Vatis vor den Monitor lockt! 


DIRT, 

SNES 

Ocean 

ca. DM 12%0,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: 
genial einfach und einfach 
genial - so muß ein Tüftelspiel 


Schaffe, schaffe, Häusle baue 


Sim Cit: 

Maxis simulierte schon vor Jahren den Traumjob 
unzähliger Gemeinderatsmitglieder, Briefträger und 
Dorfdeppen: Bürgermeister sein im eigenen Ort! Nin- 


tendo präsentiert auf dem SNES nicht etwa eine 
plumpe Umsetzung, sondern polierte das Städte- 


bauprogramm mariotypisch auf. 


D: Spielprinzip blieb derweil 
unverändert. Der Spieler startet 
entweder im unberührten Brachland 
mit dem Aufbau seiner Stadt oder 
wählt eine bereits pulsierende Metro- 
pole mit bestehenden Problemen. 

Wer Zivilisationen lieber selbst aus 
dem Boden stampfen will, sucht sich 
eines von 999 Terrains aus. Je nach 
Schwierigkeit ist das Geldsäckel des 
Bürgermeisters unterschiedlich üppig 
gefüllt. 

Ziel ist es, möglichst viele Bürger 
durch besonnene Städteplanung 
anzulocken. Es empfiehlt sich daher 
der Bau von Wohnhäusern, Straßen, 
Industrie- und Gewerbegebieten 
sowie einem Kraftwerk. Kaum gedeiht 
unser Zivilisationspflänzchen, gibt's 
die ersten Probleme: Dr. Wright, 
unser Berater, warnt vor Flächenbrän- 
den, ausufernder Kriminalität oder 
hoher Luftverschmutzung. 

Da schlägt sich mancher Bürgermei- 


Immer auf der Höhe der Zeit: 


selbst Smog-Alarm gehört mit Smos_Aalarm 


zu den kleineren und größeren 
Katastrophen, mit denen ihr als 
Bürgermeister zu kämpfen 
habt. Bei einer Stadt wie der 
unteren fehlt allerdings erst 
einmal die Stromversorgung. 


ster-Lehrling mit flacher Hand auf 
die Stirn, wenn er glatt den Bau der 
Feuerwehrstation vergessen hat, 
während eine Feuersbrunst wütet. 
Solche Patzer werden von der Bevöl- 
kerung mit Mißmut und Landflucht 8 
geahndet. Klar, daf3 auch ein Bürger- 
meister von Steuern lebt und seinem 
Expansionsdrang nicht hemmungslos 
nachgeben kann, sofern sich nicht 
ausreichend wohlhabende Bürger 
ansiedeln. 

Um das zu Beginn noch idyllische 
Dorf zur Weltstadt auszubauen, 
errichtet der weise Stadivater später 
Flugplätze, Häfen, Zuglinien und 
Hochhäuser. 

Erfolgreiche Baumeister werden mit 
Geschenken bedacht: Mal ist’s ein 
Zoo, mal eine Mariostatue. 

Morbide Gemüter dürfen ihre Stadt 
zudem mit Katastrophen geißeln: 
Hochwasser, Flächenbrände und ein 
angreifendes Monster stehen unter 
anderem im Hor- 
ror-Menü. Dies- 
mal stapft jedoch 
kein Godzilla 
durch die Hoch- 
hausschluchten, 
sondern die 
Schildkröte Bow- 
ser. 

Per Batterie kön- 
nen bis zu zwei Städte für 
spätere Bastelarbeiten 
| abgespeichert werden. 


| Fazit: 

Auch in der SNES-Version 
hat Sim City nichts von sei- 
ner Brillanz verloren. Der 
Reiz liegt vor allem darin, 
daß der Spieler alles aus- 


1s0&8_ TAN 


Ei ranen zug 


ER 
Auch Sim City = : Ein 
ist eine 2 H' B 


Konsolenkon- 
verfierung, die 
sich sehen 
lassen kann! 


Eresl 
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probieren kann und es ein eigentli- 
ches Spielende nicht gibt. Selbst die 
Steuerung über das Control Pad funk- 
tioniert ausgezeichnet. Die Grafik ist 
für Strategiespiele zweckmäßig und 
wird mit Zwischenbildern auf- 
gelockert. 

Nicht nur mangels Konkurrenz ist Sim 
City eines der besten Strategiespiele 
auf dem SNES. 


System: SNES 
Hersteller: Nintendo 
Preis: ca. DM 100,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: = 

Negativ: = 

Info: Batterie 
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Sim Fantasy City 


Stronghold 


Die Elfen sind stinkesauer, die Orks ärgern sich: 
Schickt sich doch ein neuer Monarch an, einen frei- 
en Flecken Fantasyerde zu bebauen und unter seine 
Fuchtel zu bringen. Das gibt Ärger... 


SI wirft mit Stronghold nicht etwa 

ein neues Rollenspiel auf den 
Markt, sondern bereitet den Interes- 
senten mit dem Packungshinweis 
“Kingdom Simulator” auf die zu erfül- 
lende Aufgabe als Stratege hin. In 
Stronghold findet sich der Spieler als 
Monarch wieder, der sein eigenes 
Königreich aufbauen muß. Zunächst 
müssen dem Herrscher jedoch rollen- 


Strategiespiele haben meist den Charakter eines Brett- 
spiels, was jedoch mit Stronghold ein Ende hat. Heir wird 
Wert auf 3D-Darstellung und Animation gelegt. 


spielmäßige Charakterzüge wie z.B. 
die Stärke, Intelligenz, Weisheit, Cha- 
risma und die Rasse verpaft werden. 
Wie beim der Dungeon-Tournee 
schart der Spieler zusätzlich eine 
Party um sich, die dann verschiedene 
Funktionen als Vasallen des Reiches 
übernehmen. 

Dann plaziert der frischgebackene 
Landesfürst seine erste Burg per 
Mausklick in eine von sechs wählba- 


ren Landstrichen. Flugs wird in eine 
3D-Perspektive umgeblendet, in der 
die Untertanen bereits fleißig am Bau 
werkeln. Doch der weise Baron läßt 
nicht nur Festungen, sondern auch 
Felder, Wohnsiedlungen, Basare anle- 
gen, um eine funktionierende Wohl- 
standsgesellschaft zu erschaffen. Die 
Vasallen begnügen sich dabei mit der 
Erschließung von vier weiteren Lan- 
desteilen. 

Floriert das Reich, nahen auch schon 
bald die Bösewichter: Orkhorden, 
Elfenarmeen oder marodierende 
Halblinge fallen plündernd und 
brandschatzend ins Land ein. Wohl 
dem, der sich bis dahin bereits mit 
dem gefüllten Staatssäckel eine 
schlagkräftige Armee zulegen konnte. 
Da die Bösen nicht entwurzelt durch 
die Savanne streifen, sondern eigene 
Zivilisationen aufbauen, empfiehlt sich 
die beliebte Erstschlagtaktik. Dazu 
lockt man die eigenen Recken mit 
einem Magneten in Feindesnähe und 
hofft, daß während des automatisch 
ablaufenden Gemetzels nicht mehr 
viel vom gegnerischen Hauptquartier 


übrig bleibt. 


Fazit: 

Die Kombination aus Zivilisationsba- 
stelei und Feldherrendasein hat ihre 
Tücken. Bastelt man eben noch begei- 
stert an seinem Dörflein, nahen auch 
schon die bösen Feinde, um das eben 
Erschaffene dem Erdboden gleichzu- 
machen. Doch gerade der Monar- 
chenstreß mit gelegentlichen Panikan- 
fällen, wenn dem König das Zepter zu 
entgleiten droht, macht den Reiz von 
Stronghold aus. 

Stronghold ist einer der absoluten 
Strategiekracher des Jahres, die man 
sich nicht entgehen lassen sollte... ® 
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System: 

Hersteller: SSI 

Preis: ca. DM 120,- 
Schwierigkeit: einstellbar 
Positiv: 

komplexer Strategiehammer 
mit guter Grafik 

Negativ: - 

Info: 

min. 386, 2 MB, 10 MBHDD, 


unterstützt Adlib, Soundbla- 
ster, Roland und andere 


Grafik (+ 
Souna_ (+ 


Fun: 


un | 


Zocker gegen die Roboter 


Syndicate 


Weit, weit in der Zukunft: Internationale Konzerne 
kontrollieren das Weltgeschehen mit Top-Agenten, 
die sich dem Willen der Unternehmen kritiklos 
unterwerfen. Nicht nur beflissenen Historikern däm- 
mert schon Böses: Ein Super-Chip ist es, der den 
Techno-Sklaven in den Nacken implantiert wird. So 
einfach ist das! Schon tanzt alles nach des Spielers 


Pfeife - denkt man. 


n Wahrheit steht der Stratege an der 
Spitze eines noch kleinen Syndikats, 
das sich gegen sieben Konglomerate 
durchsetzen muß. 

Dazu verfügt man über vier Cyborgs, 
die feindliche Kommandozentren aus- 
schalten, allerlei Sabotage und gro- 
ben Unfug im gegnerischen For- 
schungszentrum anrichten und schon 
mal den Oberingenieur des Nachbar- 
syndikats verschleppen. 

Doch bevor der Budenzauber im 
Hauptquartier des Feindes losgeht, 
bedarf es genauer strategischer Pla- 
nung. 

Ein Startkapital von 30.000 Steinen 
muß ausreichen, um das Cyborg- 
Quartett auszurüsten. Den Robo-Kil- 
lern dürfen verschiedene 
Waffen und Ausrüstungen in 
die Hand gedrückt oder gar 
ein Blitzmerker-Hirn verpaßt 
werden. Wer lieber mehr 
Geld in die Forschung 
steckt, kann dafür bald auf ! 
verbesserte Cyborg-Genera- 
tionen hoffen. 


In den 50 Missionen lenkt der Kon- 
zernchef seine vier Cyborgs entweder 
abwechselnd oder als Gruppe aus 
einer Schräg-Oben-Perspektive durch 
finstere Betonschluchten. 

Mit dem IPA-Modul kann die augen- 
blickliche Intelligenz, den Adrenalin- 
spiegel und die Wahrnehmungskraft 
jedes Agenten verändern. Je nach- 
dem, welcher Wert erhöht wird, ver- 
wandelt sich der Klon in einen rasen- 
den Berserker, einen tückischen 
Attentäter oder einen trägen Kraft- 
protz. Per Mausklick bewegt sich der 
jeweils Aktivierte zum gewünschten 
Punkt, schießt auf feindliche Wachpo- 
sten, legt Zeitbomben oder besteigt 
Fahrzeuge. 


Auf dem Weg zur Weltherrschaft: 
Kein Vorbild für gute Manieren 
sind die Jungs vom Chip- 
Syndikat, denn sie ballern sich 
von Land zu Land, so wie andere 
Leute Schecks ausstellen oder 
einkaufen gehen. Einfach zeigen 
wo Bartel seinen Most holt und 
schon wird die Weltkarte mit den 
eigenen Farben überzogen. 


f 

Anka 
naht 
Kalk 


Einigkeit macht stark: Sie führen sich zwar nicht wie die 
vier Musketiere auf, schlagen aber genauso hart zu. 


Zerstreuten Strategen hilft zudem eine 
Übersichtskarte, in der alle feindlichen 
Truppenbewegungen, Gebäude und 
die eigene Gang gezeigt werden. 


Fazit: 

Syndicate ist kein gutes Spielchen, 
Syndicate ist ein Pixelkunstwerk, wie 
es perfekter kaum sein könnte. Eine 
derart durchdachte Mischung aus 
Strategie, Action und Wirtschafts- 
simulation hat es bisher nicht gege- 
ben. Obwohl die Amiga-Version 
grafisch und von der Steuerung her 
etwas schwächer ist als das PC-Spiel, 
sollte sich keiner Syndicate entgehen 
lassen. 


STRATEGIE 

System: PC, Amiga 

Hersteller: Bullfrog 

Preis: ca. DM 120,- (PC) 
ca. DM 100,-(Amiga) 

Schwierigkeit: mittel 

Positiv: 

Geniale Mischung aus Strate- 

gie, Action und Wirtschaftssi- 

mulation. 

Negativ: 

Beim Amiga etwas schwäche- 

re Grafik und gekapptes Intro. 

Info: 

1 MBRAM, unterstützt 2. Lauf- 


werk (Amiga); 386er, 2 MB 
RAM, Maus, 12 MB HDD, unter- 
stützt Netzwerke, Soundbla- 
ster, Roland, Adlib (PC). 


Dem Ingenieur ist nichts zu schweur 


The Incredible Nachine 


Hobby-Einsteins, Intelligenzbestien und 
Blitzmerker aufgemerkt: Sierras neuer 
Knobelknüller treibt nicht nur gebeutel- 
ten Physiklehrern die Tränen der 


Rührungin die Augen. 


n The Incredible Machine geht es 
darum, mit verschiedenen Maschi- 
nenteilen mehr oder weniger spekta- 
kuläre Effekte zu erzielen. Auf der 
Bastelfläche sind Elemente wie z.B. 
Rampen, Bälle, Motoren oder Lauf- 
bänder fest vorgegeben. Ziel ist es, z. 
B. drei Luftballons zum Platzen zu 
bringen. Der Knobelkobold darf nun 
in die Werkzeugkiste greifen, um mit 
Treibriemen, Blasebalg und anderen 
Teilen einen Apparat zu basteln, der 
die gewünschte Wirkung erzielt. 

Im Falle unseres Luftballonexperimen- 
tes genügt nicht etwa ein sadistisches 
Pieksen mit der Nähnadel. Vielmehr 
wird eine Maus im Laufrad durch 
einen herabfallenden Baseball 
erschreckt, die daraufhin einen Rie- 
men antreibt, der wiederum ein Lauf- 
band bewegt, von dem dann ein Ten- 
nisball auf den Blasebalg fällt, 


Bringt man erst einmal die 
kleinen Hamster in ihren Rädern 
zum Laufen, die Bowlingkugeln 


zum Rollen und den Ventilator | ” ee 
zum Pusten, stellt sich der Erfolg 
von selbst ein. 


Nach jedem gelösten Rätsel gibt's ein 
Paßwort. 

Spätestens nach dem 75. Puzzle dürf- 
te sich jeder linkshändige Stümper 
zum begnadeten High-Tech-Handwer- 
ker gemausert haben. Mit einem Edi- 
tor darf dann jede beliebige Maschine 
gebastelt werden, die dem Bastler ins 
Hirn schießt und die bundesdeutschen 
Patentämter zum Beben bringt. 


Fazit: 
Endlich gibt es wieder ein suchtver- 
dächtiges Grübel-Game seit Push 


der dann den Ballon mit einem 
Luftstoß gegen eine Schere treibt. 
Alles klar, Herr Ingenieur? 

Insgesamt darf mit über 40 ver- 
schieden Elementen an 75 tech- 
nischen Herausforderungen 
gebastelt werden. 


(»__ Control Panel « 
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Die Hilfsmittel sind 


schier unbegrenzt. Wer 
dann noch einen Funken 
Sinn für Dynamik und 
komplexe Vorgänge 
hat, für den ergibt sich 
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schon aus dem ersten 
Bild des Levels ein 
klares Bild. 
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Over auf dem PC. Während noch die 
Dr.Brain-Spielchen bestenfalls den 
bebrillten Klassenstreber der Unterpri- 
ma in den Rausch der Verzückung 
versetzten, fährt Sierra jetzt mit härte- 
ren Geschützen auf. Selbst von der 
technischen Seite zeigt sich die Denk- 
Maschinerie mit Schokoladenüberzug: 
In hochauflösender SuperVGA-Grafik 
(800 x 600) darf gepuzzelt werden, 
während für jedes Rätsel eine andere 
Musik die Ohren des Grüblers 
umschmeichelt. Wer sich gerne intel- 
lektuell foltert, wird hier bestens 


bedient. 


Sierra 
ca. DM 120,- 


Gehirnmassage par excellence, 
eine genial einfache Idee, die 
den Grübelfan lange beschäf- 


Paßwörter 


Wir saufen den Met, bis keiner mehr steht 


The Lost Vikings 


Also doch: Während sich vor Jahrhunderten die 
Wikinger im heidnischen Norden gegenseitig mit 
Met zuprosteten, Wildschweine fingen und nichts- 
ahnende Hafenstädte überfielen, gab es schon 
Außerirdische. 


n The Lost Vikings sind die drei 

Wikinger Erik, Baleog und Olaf vom 

bösen Spoce-Invader Tomator ver- 

schleppt worden. Der Spieler muß die 

Rasselbonce nun wieder von Toma- 
tors Reumschi# retten. Kommen alle 

drei Recken unversehrt am Ende eines 

der über 30 Level an, darf ein 

Palwort notiert werden. u. Olaf der Dicke ist seltsamerweise der einzige Wikinger, 
Jedem ser drei Wikinger können ,,, zumindest mit Hi I 

i u . er zumindest mit Hilfe des Schildes fliegen kann. 
eigene Spezialaktionen zugeordnet 
werden. Erik kann durch seine 

Sprungkro® höhergelegene Levels selnd, während sich beim SNES gleich 
erreichen. Olof wehrt Laserschüsse mit zwei Spieler einklinken dürfen. 
seinem Schild ab oder trägt seine Auf der Portraitleiste entdeckt man die 
Kumpels darauf herum und Baleog Konterfeis der Helden, ihre Lebens- 
greift zum Schwert oder Bogen, falls energie und ihre gesammelten Gegen- 
ein Monster noht. Dabei steuert der stände. In den Levels können nicht nur 


Extrawaffen wie Bomben oder Rüstun- 
gen gesammelt werden, sondern 
auch Rinderhaxen und Äpfel, die 
angeschlagene Recken wieder auf- 


päppeln. 


Spieler die Nordmänner abwech- 


Fazit: 

Die Lemmings, Humans und Trodd- 
5 lers bekommen Besuch - The Lost 
Vikings ist eine Mischung aus Stra- 
tegie und Action, die locker an die 
erstgenannten Hits herankommt. 
Die beste der drei Versionen sind 
die SNES-Wikinger mit 
ihrer vorzüglichen 
Steuerung, dem guten 
Sound und der Zwei- 
Spieler-Option. 

Doch die geniale Ani- 
mation und Grafik, 
der abwechslungsreiche 
Levelaufbau und viele 
Gag-Einlagen machen 
alle drei Versionen zum 
Muß für Lemmings-Fans. 


ESS 


u ; 
EREZermeil 
Ti 


SEE NSTS 


Amiga 
Interplay 


Levelaufbau 
gewöhnungsbedürftige 
Steuerung 

Oo: 
unterstützt Festplatte 


Hersteller: 
Preis: 


Interplay 
ca. DM 90,- 


Schwierigkeit: mittel 


Positiv: Levelaufbau 
Negativ: > 

fo: 
min. 886/16 Mhz, Paßwörter 


Interplay 

ca. DM 90,- 
Schwierigkeit: mittel 
Positiv: Levelaufbau 
Negativ: = 
Info: 
Zwei-Spieler-Modus, Paßwörter 


% 
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Lexikon 


Welterfahrene Globetrotter verwundert es kaum, daß im Himalaya die deutsche 
Sprache weniger gebräuchlich ist. Umso härter trifft es die des Deutschen Mäch- 
tigen, wenn der Klassenkamerad oder Arbeitskollege entmenscht von seinem 
neuen Highscore und dem seidenweichen Parallaxscrolling faselt, bei dem er 
screenfüllende Sprites wegtriggern konnte. Spieler sind nämlich mitnichten 
schweigsame Eigenbrötler, die tagelang wie in Trance auf den Monitor starren. 
Vielmehr bedienen sich Joystick-Jünger und Parser-Junkies untereinander 
einer höchst wunderlichen Sprache, wenn es um das digitale Spielzeug geht. 
PLAY TIME fühlt sich nun dazu berufen, Eingeweihte und Ahnungslose auf ver- 
baler Ebene zu vereinen. Im PLAY TIME-Sprachkurs lernt auch der Gelegenheits- 
spieler, wie man Heldentaten am Monitor von Zockermund zu Zockerohr 
wirkungsvoll kommuniziert. 


Se 3D 


3D-Darstellungen sind im Weltbild 
des Zockers nicht etwa holografische 
Ansichten von Objekten, sondern eine 
perspektivisch gezeichnete Grafik. 


oo: Adventure 


Adventure-Spiele versetzen den Spie- 
ler in eine filmähnliche Handlung, in 
der er in der Rolle des Hauptdarstel- 
lers verschiedene Rätsel lösen muß, 
um eine bestimmte Aufgabe zu 
bewältigen. Zum Beispiel obliegt es in 
Monkey Island 2 dem Abenteurer, als 
Pirat Guybrush Threepwood einen 
legendären Schatz zu heben. Typi- 
scherweise muß der Spieler mit einem 
bereits feststehenden Charakter vor- 
liebnehmen und kann die Fähigkeiten 
des Helden im Gegensatz zu Rollen- 
spielen nicht selbst festlegen. 

Weiter unterscheidet man zwischen 
Text- und Grafikabenteuern. Texta- 
benteuer sind die Vorform der heuti- 
gen Grafikabenteuer. Damals wurde 
statt screenfüllenden Grafiken aus- 
schließlich Text mit Szenenbeschrei- 
bungen angezeigt, während der 
Glücksritter Befehle eintippen mußte, 
um Schatztruhen zu befummeln oder 
durch die Gegend zu laufen. Heute 
hat sich die Form der Grafikadventu- 
res auf breiter Front durchgesetzt, da 
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ein Abenteuer im Outfit einer Textver- 
arbeitung nur noch Zocker-Grufties 
Tränen der Rührung in die Augen 
treibt. Meist wird eine Heldenfigur 
durch Landschaftsbilder geführt und 
kann per Mausklick Gegenstände auf- 
nehmen und verwenden. Inzwischen 
bemühen sich einige Hersteller wie 
Legend, die Vorzüge beider Varianten 
in Mischformen zu vereinen. Spellca- 
sting 301 und Gateway bieten zum 
Beispiel einerseits Grafiken, anderer- 
seits wird der Spieler durch das Ein- 
tippen langer und komplexer Befehle 
zu komplizierteren Handlungen 


befähigt. 


3 Automa mapping 


Eine Automapping- Funktion zeichnet 
in einigen Rollenspielen die vom Spie- 
ler beschrittenen Wege automatisch 
als Karte auf, so daß auch Zerstreute 
sich nicht in verwinkelten Spielebenen 
verlaufen. Automappings findet man 
z.B. bei The Summoning oder bei 
Spellcasting. 


oo; Bitmap 


Eine Bitmapgrafik ist ein Computer- 
bild, das sich aus vielen kleinen Bild- 
punkten zusammensetzt. Dadurch ist 
eine sehr detaillierte und nuancenrei- 
che Darstellung mit vielen Farben rea- 


an — 


lisierbar. Bitmapformate finden mei- 
stens bei Rollen- und Abenteuerspie- 
len Verwendung. Der Nachteil dieser 
Darstellungsform sind die Probleme 
bei der Animation von Hochgeschwin- 
digkeitsszenen und schnellen Action- 
sequenzen, da jeder Bildpunkt mit der 
Bewegung von der Grafikkarte oder 
dem Grafikchip neu aufgebaut wer- 
den muß. Dennoch gibt es vor allem 
auf dem Amiga viele Actionspiele, die 
hohe Geschwindigkeit mit farben- 
prächtiger Bitmap-Grafik vereinen. 


3 BPS 


BPS ist die Abkürzung von “Bundes- 
prüfstelle für jugendgefährdende 
Schriften”. Obwohl sich die Damen 
und Herren schwerpunktmäßig mit 
der Prüfung von Zeitschriften und 
Videos gewaltverherrlichenden oder 
pornografischen Inhalts beschäftigen, 
wird der strenge Blick der Mitarbeiter 
auch immer mehr auf Computerspiele 
gelenkt. Die Behörde wird auf Antrag 
von z. B. Jugendämtern tätig. Ver- 
spricht der kühne Blick in die Zukunft 
der minderjährigen Zocker Unheilvol- 
les, so wandert das gebrandmarkte 
Spiel auf den Index. Das heißt, es darf 
nicht mehr an Jugendliche verkauft 
und dafür geworben werden. Die 
Berufsberater der Arbeitsämter geben 
gerne Auskunft über die erforderliche 
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Qualifikation und Schulbildung, um 
ins Gremium der BPS berufen zu 
werden. 


1: Charakter 


Charaktere sind die mehr oder weni- 
ger vertrauenerweckenden Figuren, 
aus denen eine vom Zocker erschaffe- 
ne und durch ein Rollenspiel geführte 
Heldengruppe besteht. Das Besondere 
an diesen Spielfiguren ist, daß der 
Rollenspieler Charakterwerte, Beruf, 
Rasse und meist auch die Namen sei- 
ner Helden bestimmen darf. Diese 
dankenswerte Option führt meist zu 
besonderer Identifikation mit den 
selbsterschaffenen Helden; völliger 
Realitätsverlust in Form von hysteri- 
schen Weinkrämpfen ist z.B. beim 
Ableben des liebgewonnenen Recken 
nicht selten... 


ZH Cheat 


“Ein Cheat, ein Königreich für einen 
Cheat!” Wer zuweilen finsteren 
Gestalten mit tiefen Rändern unter den 
Augen auf der Straße begegnet, die 
entrückt derart absonderliche 
Beschwörungen murmeln, hat meist 
eine waschechte Begegnung der ver- 
spielten Art erlebt. Ein Cheat ist ein 
geheimes Codewort oder eine Tasten- 
kombination für Actionspiele, das 
dem Joystick-Akrobaten unendliches 
Leben oder bestimmte Sonderwaffen 
im Kampf gegen Aliens oder Mutan- 
ten beschert. Cheat-Modes sind beilei- 
be kein Produkt des Zufalls: Oftmals 
ersinnen die Programmierer solche 
Betrügereien, um streßfrei die ver- 
schiedenen Stufen des selbsigeschaffe- 
nen Actionspiels begutachten zu kön- 
nen. 

Für das Ballerspiel Swiv genügt es 
beispielsweise, die Kennummer der 
Enterprise im Auswahlmenü einzuge- 
ben. Schon erhält der Verzweifelte 
unendliches Leben. 


o: Coder 


Ein Coder ist ein Programmierer. 
Weiter nichts. 


3% Continue 


Die Bedeutung von “Continue” erklärt 
sich dem Angelsachsen von selbst. Für 
alle Germanen sei jedoch der Hinweis 
gestattet: Wird ein Spieler in einem 
Actionspiel mit einem Continue 
bedacht, so darf er an der zuletzt 
bewältigten Stelle neu beginnen. The 
Addams Family gewährt dem Spieler 
zum Beispel unendliche Continues. 
Daher darf der Zocker immer weiter 
am Eingabegerät rütteln, ohne daß 
das kostbare Leben für immer verloren 
ist. 


&# Credits 


Der Begriff Credits hat zwei unter- 
schiedliche Bedeutungen. Einerseits 
sind Credits die Nennung und Huldi- 
gung der mitwirkenden Programmie- 
rer, die wie im Kino oft im Vorspann 
eines Spiels erscheinen. Andererseits 
sind Credits Bonuspunkte, mit denen 
in Actionspielen besondere Fingerfer- 
tigkeit am Joystick honoriert wird. 


TE Dungeon 


Der englische Ausdruck “Dungeon” 
kann mit Folterkammer oder Verlies 
übersetzt werden. Im Rollenspielgenre 
zieht die Abenteuerergruppe in der 
Regel durch weitläufige unterirdische 
Labyrinthe, die als “Dungeon” 
bezeichnet werden. Zuweilen werden 
von englischen Schülern auch ganz 
normale Klassenzimmer als Dungeon 
bezeichnet, doch die Vertiefung dieser 
Deutung würde hier zu weit führen. 


3# Echtzeit 


Echtzeit bedeutet genau das, was der 
Ausdruck andeutet: Eine Spielminute 
entspricht einer “echten” Minute auf 
Muttis Eieruhr. Die Verwendung von 
Echtzeit stellt also einen steten Unru- 
heherd im Spiel dar. Der Begriff fällt 
oft im Zusammenhang mit Flugsimula- 
tionen, in denen die simulierte Flugzeit 
mit der tatsächlichen Zeit überein- 
stimmt. 


Echtzeitkämpfe sind im Rollenspiel das 
Gegenteil von rundenweise ausgetra- 
genen Kämpfen. Das bedeutet, daß 
ein böser Troll fortwährend mit der 
Keule auf die Heldengruppe einprü- 
gelt, während der Spieler ebenfalls 
blitzschnell von Waffe und Zauber- 
stab Gebrauch machen muß. Ergo 
kommt mehr gepflegte Hektik denn 
taktisches Gegrübel bei Echtzeitkämp- 
fen zum Tragen. 


3% Editor 


Mittels eines Editors kann man sich in 
einem Spiel eigene Aufgaben stellen 
oder selbst erdachte Inhalte verwirkli- 
chen. Beispielsweise beim Rennspiel 
AD-Sports Drivin’ darf sich der Fahrer 
nach eigenem Gutdünken eine Strecke 
zusammenbasteln. Bei Secret Wea- 
pons of the Luftwaffe dagegen dürfen 
Missionen selbst erstellt werden. Der- 
artige Möglichkeiten kreativer Selbst- 
geißelung verschafft ein Editor, also 
ein Programmteil, mit dem der Spieler 
selbst Hand an das Spielgeschehen 
legen kann. 


> Endgegner 


Endgegner sind schuld daran, daß 
unzählige Spieler tiefe Kuhlen in Psy- 
chiatersofas hinterlassen: Riesige, 
screenfüllende Monstren, mächtige 
Roboter oder abscheuliche Insekten 
erwarten den Zocker als krönender 
Abschluß kurz vor der Bewältigung 
eines Teilabschnittes in Ballerspielen. 
Diese großen Fieslinge tauchen meist 
alleine auf, da sie in der Regel unge- 
heuer widerstandsfähig gegen 
Attacken des verzweifelten Joystick- 
Sklaven sind und ihn an Kampfkraft, 
Körpergröße und mieser Laune um 
ein Vielfaches übertreffen. Endgegner 
sind trotzdem stets durch Tricks und 
Tücke besiegbar, obwohl einige 
besonders robuste und widerwärtige 
Unholde wegen ihrer Gefährlichkeit 
bereits zu wahren Legenden in der 
Spielergemeinde geworden sind. 
Synonym für “Endgegner” wird auch 
die Bezeichnung “Boss” verwendet. 
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1: Experience 
Points 


Experience Points sind Bonuspunkte in 
Rollenspielen, die an die Charaktere 
mit fortschreitendem Spielverlauf ver- 
teilt werden. Der Gewinn solcher 
Erfahrungspunkte zieht in der Regel 
die Erhöhung der individuellen Fähig- 
keiten wie z.B. Kampfkraft nach sich. 


X Hack & Slay 
Hack & Slay (auch Hack & Slash oder 
Beat ‘em Up) bezeichnet eine Spielart 
des Actiongenres, deren Inhalt vor- 
nehmlich im Niedermetzeln von Geg- 
nern im Rahmen von Zweikämpfen 
besteht. Beispiele für Hack & Slays 
sind die Golden Axe-Serie, Moonsto- 
ne und Wrath of the Demon. Nicht zu 
verwechseln sind Hack & Slays mit 
Shoot ‘em Ups! Wem der Begriff Hack 
& Slay herausrutscht, während er von 
Turrican 2 schwärmt, ist in Zockerkrei- 
sen endgültig geoutet. Siehe Shoot 
‘em Up. 


TE Highscore 


Ein Highscore ist eine Rekordpunkt- 
zahl, also der höchste bisher erreichte 
Punktestand im Action-Spiel. Inhabern 
einer Highscore ist mit besonderer 
Bewunderung zu huldigen, falls man 
nicht selbst ebenbürtige Punktzahlen 
vorweisen kann. Bestes Beispiel für 
erreichte Highscores ist das wohl fast 
jedem bekannte Tetris: Gelingt es dem 
Zocker, eine gefüllte Klötzchenreihe 
im Zockerolymp versinken zu lassen, 
so wird die Geschicklichkeit mit Punk- 
ten honoriert. Nach einigen Nächten 
sollte es dem listigen Spieler gelungen 
sein, jeweils die vorherige Punktzahl 
zu übertreffen und damit jeweils einen 
neue Highscore aufzustellen. 


&# Hit Points 


Der Begriff “Hit Point” ist ein numeri- 
sches Maß für das Ausmaf3 von Ver- 
letzungen der Charaktere im Rollen- 
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spiel. Fängt sich der freundliche Troll 
im Rollenspiel einen Keulenschlag ein, 
werden ihm einige Hit Points abgezo- 
gen. Folglich verfügt er über eine 
gewisse Summe von Hit Points, die 
ihm bis zum Tode entlockt werden 
kann. So gesehen, bezeichnet der 
Ausdruck “Hit Points” die Lebensener- 
gie eines Charakters. Wir wollen kurz 
ein Rechenexempel statuieren: Ein 
Magier verfügt über 20 Hit Points. 
Fängt er eine saftige Ohrfeige ein, so 
verliert er fünf Hit Points. Wieviel Ohr- 
feigen kann der Zauberstabschwinger 
nun bis zu seinem Ableben hinneh- 
men? Richtig: vier Ohrfeigen - danach 
geht der Formelbrabbler in die 
Hocke... 


3 Icons 


Icons (auch Buttons) sind Sinnbilder, 
mit deren Hilfe man viele Spiele per 
Mausklick steuern kann. Dadurch wer- 
den längere Tastatureingaben (und 
Tippfehler) vermieden. Ein Abenteuer- 
spiel kann zum Beispiel verschiedene 
Icons auf dem Bildschirm zeigen: Ein 
Icon könnte zum Beispiel ein Knopf 
sein, auf dem ein Auge dargestellt ist. 
Klickt der Zocker nun das Augen- 
Sinnbild an, so kann er verschiedene 
Gegenstände betrachten. 


$& Joystick 


Wenn Omi einen neuen Joystick 
sponsern soll, gibt es doch immer wie- 
der verwirrte Gesichter bei der Nen- 
nung des gewünschten Eingabegerä- 
tes. Ein Joystick ist ein Steuerknüppel, 
mit dem zum Beispiel Raumschiffe 
gesteuert werden können. Die elemen- 
tare Wichtigkeit dieses Moduls dürfte 
damit auch älteren Generationen ein- 
leuchten. 


*# Jump & Run 


Jump & Runs sind Actionspiele, in 
denen der Spieler versucht, ein Männ- 
chen durch eine monsterhaltige Platt- 
formwelt zu steuern. Der wesentliche 
Spielinhalt läßt sich bereits aus dem 
englischen Begriff ableiten: Hauptauf- 
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gabe des Helden ist es, von Plattform 
zu Plattform zu hüpfen und etwaigen 
Gegnern listig zu entkommen. Jump & 
Runs haben im Gegensatz zu Shoot 
‘em Ups also eher defensiven Charak- 
ter, obwohl der Held mitunter auch 
mit verschiedenen Gegenständen um 
sich werfen kann. Der Schwerpunkt 
eines Jump & Runs liegt jedoch mit- 
nichten beim Ballern, sondern eher im 
Taktik- und Geschicklichkeitsbereich. 


3 Level 


Ein Level ist eine Ebene, eine Spielwelt 
oder eine Spieletappe, durch die man 
sich hindurchballert oder die man 
durchhüpft. Dabei unterscheiden sich 
die Levels oft grafisch oder thema- 
tisch. Höhere Levels gängeln den 
Spieler oft mit deftigem Schwierig- 
keitsgrad. 


3 Levelcode 


Levelcodes sind Paßwörter, die der 
Spieler in vielen Actionspielen nach 
Bewältigung einer Spielebene erhält. 
Danach darf sich der Spieler endlich 
vom Monitor lösen und in der 
Gewißheit einschlummern, daß er bei 
Sonnenaufgang an der gleichen Stelle 
weiterspielen darf, an der er sich aus 
dem Geschehen verabschiedet hat. 
Wer die zweite Mission bei Epic über- 
lebt, bekommt den Levelcode "Cete- 
us”, mit dem er beim nächsten Spiel- 
beginn direkt in die dritte Mission ein- 
steigen kann, ohne sich der Gefahr 
der ersten überstandenen Aufträge 
erneut aussetzen zu müssen. Dazu 
wird der Levelcode vor Spielbeginn 
einfach ins Auswahlmenü einge- 
tragen. 


3 Location 


Eine Location ist ein Ort in einem 
Adventure. Üblicherweise protzen 
Adventurehersteller auf der Ver- 
packung mit einer gewissen Zahl an 
erforschbaren Locations, um den 
Umfang des Spiels zu bewerben. 


s 


will Amiga Games 
testen! Eine Ausgabe ko- 
stenlos! Wenn ich mich eine 
Woche nach Erhalt der Aus- 
gabe nicht melde, bekomme 

ich AMIGA GAMES im Abonne- 
ment für nur DM 69,-/Jahr! 


Name, Vorname 


Discs ' 
by A 


Straße, Haus-Nr. 


Datum 1.Unterschrift (Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
18.Lebensjahr vollendet habe.) 


WIDERRUFSBELEHRUNG: Die 
Vereinbarung können Sie innerhalb 
einer Frist von 10 Tagen widerrufen. 
Zur Wahrung der Frist, die mit Absen- 
dung dieser Bestellung änläuft, genügt 
die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG, 
Aboservice, Postfach, 


90 327 Nürnberg. « 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden, daß die Post 
bei einer Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt 


Datum 2.Unterschrift (Ich b t dieser Unterschrift, daß ich das 
18.L t habe.) 


vollende! 


AGPTSH COmpuU 


So Multiplayer 
Game 


Ein Multiplayer-Game ist - man ahnt 
es schon - ein Spiel, das ausschließ- 
lich für mehrere Spieler konzipiert ist, 
die sich gleichzeitig um den Computer 
scharen. Um einsame Spieler nicht zu 
vergrätzen, bieten die meisten Multi- 
player-Games jedoch auch einen 
Single-Modus. Spiele wie Rampart 
oder Dyna Blaster sind Spiele mit aus- 
geprägtem Multiplayer-Charakter. 
Inzwischen wird jedoch nahezu jedem 
Spiel mit einer Zwei-Spieler-Option 
das Attribut Multiplayer aufs Auge 
gedrückt. Ballerspiele mit abwechseln- 
der Tätigkeit zweier oder mehrerer 
Spieler sind jedoch im eigentlichen 
Sinne keine Multiplayer-Games, da 
die Spieler nicht gegeneinander, son- 
dern nur abwechselnd gegen den 
Computer spielen, während der 
beschäftigungslose Kumpel wie auf 
glühenden Kohlen sitzt und hofft, end- 
lich selbst wieder Hand an den Joy- 
stick legen zu können. 


1; Neustart- 
punkte 


Neustartpunkte sind spezielle Orte, an 
denen der Spieler nach seinem Bild- 
schirmtod wieder beginnen kann. Das 
heißt, er muß sein Continue nicht 
etwa vom Beginn des Levels aus spie- 
len, sondern kann an diesem beson- 
ders gekennzeichneten Punkt weiter- 
zocken. Oft müssen diese Neustart- 
punkte erst vom Spieler aktiviert wer- 
den. Bei Zool muß ein Knopf gedrückt 
werden, während man bei Super 


Mario Land 2 ein Glöcklein klingelt... 


{CE NPO 

NPCs sind Non-Player-Characters, die 
in Rollenspielen auftauchen. Non- 
Player-Characters sind Charaktere, 
die der Spieler nicht selbst steuert. Gut 
möglich, daß in irgendeiner Kneipe 
ein NPC herumlungert und den Spie- 
ler lallend um Aufnahme in die Hel- 
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dengruppe bittet. Wird dem Asylan- 
trag stattgegeben, reist und kämpft 
der NPC mit der Gruppe mit, kann 
aber entgegen anderslautenden Wün- 
schen des Rollenspielers die Gruppe 
wieder verlassen oder sich auch als 
heimtückischer Fiesling herausstellen. 


3% Parser 


Der Parser ist die Programmeinheit 
eines Spiels, die die (Text-JEingaben 
und Befehle des Spielers für den Com- 
puter übersetzt. Bei einem Abenteuer, 
in dem der Spieler seinen Helden per 
Tastaturbefehle zu Aktionen veranlas- 
sen muß, erkennt der Parser verschie- 
dene Worte. Tippt man zum Beispiel 
den Befehl “take sword” ein, so ord- 
net der Parser dem Helden das Objekt 
“Sword” zu und nicht mehr dem 
Raum, in dem das Schwert lag. Oft 
übertrifft die nervliche Belastung bei 
der Suche nach dem_parsergerechten 
Ausdruck die Lösung der eigentlichen 
Rätsel bei weitem. Daher ist heute in 
der Regel ein Symbolsystem üblich, 
das ausschließlich mit Maus bedient 
wird (siehe Point & Click-Interface, 
Icons) 


= Party 


Wenn ein Rollenspieler stolz von sei- 
ner Party spricht, dann meint er nicht 
die letzte feuchtfröhliche Orgie in hei- 
mischen Gemächern. Vielmehr ist die 
“Party” eine bis zu achtköpfige Hel- 
dengruppe, die der Spieler im Rah- 
men eines Rollenspiels selbst geschaf- 
fen hat. Die Erschaffung einer Party ist 
oft ein komplexes Ritual, in dem mög- 
lichst viele positive Eigenschaften auf 
das Team verteilt werden müssen, um 
den drohenden Gefahren trotzen zu 
können. So werden Eingeweihte eine 
Party ohne Magier lediglich milde 
belächeln. Warum man aber nicht 
einfach gleich das Wort “Gruppe” 
benutzt, weifß auch der beste Magier 
nicht... 


ee — 


3% Pixel 


Ein Pixel ist ein winziger Bildpunkt 
vom Format eines Fliegenexkrements. 
Eine Pixelgrafik ist demzufolge ein 
Computerbild, das sich aus vielen 
kleinen Bildpunkten zusammensetzt. 
Abgesehen vom Material kann man 
die monumentalen Mosaiken im Dom 
von Ravenna ebenfalls als Pixelgrafi- 
ken durchgehen lassen. Mit derart ket- 
zerischen Vergleichen sollte man 
jedoch die sensiblen italienischen Kir- 
chenfürsten nicht behelligen, um 
Scheiterhaufenverbrennungen zu ver- 
meiden. 


3 Point & Click 
Interface 


Point & Click-Interfaces zeichnen sich 
vor allem durch die Schonung der 
Tastatur und der Fingerkuppen des 
Spielers aus. Ein Point & Click-Interfa- 
ce bewirkt, daß ein Spiel nahezu aus- 
schließlich mit der Maus gesteuert 
werden kann. Man klickt verschiedene 
Sinnbilder (siehe Icons) an, um z. B. 
seinen Helden zu einer Handlung zu 
bewegen oder kann dem Cursor mit 
der rechten Maustaste bestimmte 
Funktionen zuordnen. Point & Click- 
Interfaces sind inzwischen zum Stan- 
dard bei Grafikabenteuern und Rol- 
lenspielen geworden. 


= Polygor- 
grafik 


Polygone sind perspektivisch darge- 
stellte Vielecke. Eine Polygon- oder 
auch Vektorgrafik ist demzufolge eine 
aus gefüllten Vielecken bestehende 
Grafik. Der Vorteil dieser Darstel- 
lungsweise besteht in der besonders 
schnellen Bewegungsgeschwindigkeit, 
mit der solche Vielecke vor allem auf 
IBM-kompatiblen Computern animiert 
werden können. Der Nachteil ist die 
kaum zu überbietende Detailarmut, 
die mit der Verwendung der Polygone 
einhergeht. Polygongrafik findet vor 
allem bei der Darstellung des Bodens 
und von Flugzeugen bei Flugsimula- 
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tionen Verwendung. Gelegentlich 
werden jedoch auch animierte Figu- 
ren z. B. in Nova 9 oder in 4D Sports 
Boxing mit Polygonen dargestellt. 
Obwohl teilweise frappierende Effekte 
mit Polygongrafiken erzeugt werden 
können, ist diese Grafikvariante bei 
Farbfreaks trotz Geschwindigkeitsvor- 
teilen ungefähr so beliebt wie Schup- 
penflechte auf dem Rücken. 


IE Power-Up 
Power-Ups wirken in Actionspielen 
wie die Einnahme von Dextrosetablet- 
ten in einer Mathearbeit. Der Spieler 
kann mit dem Einsammeln von 
bestimmten Bonussymbolen Extrawaf- 
fen, Unverwundbarkeit, mehr Leben 
oder eine höhere Geschwindigkeit 
erreichen. Oft erscheinen solche Wun- 
dermittel, nachdem ein besonders 
hartnäckiger Widersacher eingeä- 
schert wurde oder sie sind in versteck- 
ten Bonushöhlen verborgen. 


So Puzzle 


Wer im Rollenspiel- und Abenteuer- 
genre an einem Puzzle scheitert, dem 
sind nicht etwa Hunderte von gestanz- 
ten Pappstückchen vom Tisch gefallen. 
Vielmehr meint man mit “Puzzles” die 
Rätsel, die der Rollenspieler lösen 
muß. Ein Puzzle kann im schlichten 
Auffinden von Schlüsseln zur Öffnung 
von Türen bestehen oder auch im Ent- 
schlüsseln von geheimnisvollen Runen. 
Ein echtes Puzzle erkennt man charak- 
teristischerweise daran, daß sich der 
Spieler ungeachtet biorhythmischer 
Gebote nächtelang um dessen Lösung 
bemüht... 


5% Recorder 


Mit einem Recorder können vor allem 
in Simulationen dramatische Ereignis- 
se für die Nachwelt festgehalten wer- 
den. Bei Red Baron dürfen z.B. Luft- 
kämpfe aufgezeichnet werden, um 
sich später an den eigenen Heldenta- 
ten zu ergötzen. Bei Crash Course 
wird dem Verunglückten der entschei- 
dende Patzer in der Kurve samt der 


katastrophalen Folgen mit der Recor- 
derfunktion erneut drastisch vor 
Augen geführt. 


o; Rollenspiel 


Rollenspiele sind den Abenteuerspie- 
len nicht unähnlich. Das Charakteristi- 
sche an Rollenspielen ist jedoch, daf 
der Spieler eine Fantasywelt durch- 
wandert und dazu eine bis zu acht- 
köpfige Heldengruppe selbst schaffen 
darf, denen er verschiedene Charak- 
tereigenschaften verleiht. Die hohe 
Identifikation mit der selbsterschaffe- 
nen Heldenhorde macht die Faszinati- 
on eines Rollenspiels aus (siehe auch 
Runde, Hit-Points, Experience Points, 
Party, Puzzle, NPC, Automapping). 
Rollenspiele existierten zunächst nur 
als Brettspiele. Für den durchschnittli- 
chen “Fang den Hut”-Spieler verfügen 
Rollenspiele über ein extrem komple- 
xes und umfangreiches Regelwerk. In 
England treibt der Rollenspiel-Wahn 
inzwischen die wildesten Blüten: Nicht 
selten sieht man in Kettenhemd 
gewandete Gestalten selbstvergessen 
durch finstere Wälder schleichen, um 
im Rahmen eines Live-Rollenspiels 
imaginäre Dämonen oder von auf- 
wendig maskierten Mitspielern darge- 
stellte Orks zu meucheln... 


3 Runde 


In Rollenspielen werden Kämpfe oft in 
Runden ausgetragen. Das bedeutet, 
daf3 der garstige Drache in der ersten 
Runde z.B. einen zünftigen Feuerball 
zum Besten gibt. Dann beginnt die 
zweite Runde, in der der Spieler aktiv 
werden darf. Der Spieler kann in aller 
Ruhe über seinen Zug grübeln, da der 
Drache zur Zeit eben nicht dran ist 
und untätig verharrt, bis sich der Spie- 
ler zu einer Aktion durchringt. Bei- 
spielsweise läßt der Spieler seinen 
Magier einen Eissturmzauber mur- 
meln oder den Krieger einen Schwert- 
hieb ausführen. Nachdem die daraus 
resultierenden Verletzungen des Dra- 
chens angezeigt worden sind, ist 
ebendieser wieder dran, um seiner- 
seits zum vernichtenden Schlag auszu- 


holen. Im Gegensatz zu Echtzeitkämp- 
fen wird bei rundenweise ausgetra- 
genen Kämpfen das taktische Element 
betont. 


X Scrolling 


Mit Scrolling ist das Rollen des Hinter- 
grundbildes vor allem bei Actionspie- 
len gemeint. Mit dem Scrolling wird 
die Fortbewegung des selbst gesteuer- 
ten Objektes imitiert. Man kennt im 
Actiongenre drei Arten des Scrolling: 
Horizontal-Scrolling, Vertikal-Scrolling 
und Parallax-Scrolling. Letztere Vari- 
ante beschreibt eine aufwendige Roll- 
technik, bei der das Hintergrundbild 
mit dem vom Spieler gesteuerten 
Objekt in alle Richtungen mitrollt. 


=; Shoot ‘em Up 


Shoot ‘em Ups sind die klassischen 
Actionspiele. Der Spieler steuert z.B. 
ein Raumschiff und beschießt eine 
zahlenmäßig weit überlegene Geg- 
nerhorde. Urvater der Shoot ‘em Ups 
ist der bekannte Space Invader. 
Weniger fachmännisch klingend, aber 
genauso treffend ist das simple Syno- 
nym “Ballerspiel”. 


&# Smart Bomb 


Smart-Bombs sind besonders begehrte 
und gehütete Kleinode vieler Action- 
spieler. Smart-Bombs sind einsammel- 
bare Bomben in einigen Actionspie- 
len, mit denen der Zocker alle Gegner 
auf einmal vom Bildschirm sprengen 
kann, ohne selbst Schaden zu neh- 
men. Derartige Smart-Bombs wären 
mitunter auch bei Autobahnstaus von 
Vorteil... 


SE Sprite 

Ein Sprite ist ein animiertes Objekt 
oder eine Figur auf dem Bildschirm. In 
Ballerspielen steuert der Spieler mei- 
stens ein Raumschiff, das von Mon- 
stern angegriffen wird. Sowohl das 
selbst gesteuerte Objekt als auch die 
anstürmenden Monsterhorden werden 
als Sprites bezeichnet. 
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Die Flop Games 1993 


Ein paar haben es eben doch nicht mehrin die 
elitäre Riege der 100 besten Spiele geschafft. Ein 
paar haben allerdings nicht einmal die Mittelklasse 
erreicht. Deshalb zeigen wir Euch hier einige tolle 
Geschenkideen für Leute, die man noch nie mochte. 


AMERICAN 
GLADIATORS 


Auf dem Mega Drive und dem Super 
Nintendo traten die muskelbepackten 
Damen und Herren der US-amerikani- 
schen Game Show auf. Auf den 
ersten Blick ein halbwegs guter Multi- 
player-Wettstreit. Auf den zweiten 
eine Umsetzung, die sich eigentlich 
voll am Fernsehvorbild orientiert hat. 
Langweilige Spiele, langweilige Gra- 
fik und langweilige Ideen zeichneten 
somit dieses “Sportspiel” aus. 


BARBIE 
GAUE GIRL 


In eine von Jungs beherrschte Domä- 
ne bricht ein Spiel für alle Mädels ein. 
Die schon zum Kult avancierte Aus- 
und Anziehpuppe mit den blonden 
langen Haaren versuchte auch auf 
dem Game Boy, Geld zu machen. 


Was da wie überfahrene Frösche 
aussieht, das sind die Zuschauer, die 
versuchen, aus dem Studio zu klettern. 


Dabei blieb sie aber 
wohl mit ihrer Perücke in 
irgendwelchen Platinen 
hängen. Wenn schon 
Barbie, dann lieber das neueste rosa- 
rote Wunderwohnmobil als dieses 
Jump & Run. 


BAZOOKA 
BLITZKRIEG 


Da erschien eines dieser neumodi- 
schen “Eingabegeräte”, seines Zei- 
chens eine Art Laser, mit denen man 
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Ht. 5 Ff!. 6 ins. st. 1 
A_foruer paralssal,. Z 
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9 Miss Pennsy 
© 3 

o a Faln 

playıng an arn tuıstz 

seductress ınm SKIN D 


Wer Zap heißt, kann doch nicht ganz klar sein. Wenig- 


stens ist sie blond, blaväugig und nett angezogen. 


Wir hatten im Text vergessen, auch die eine positive Seite des Spieles zu er- 
wähnen: ein Introbild mit massig prallen Jungs und muskulösen Mädels, gähn! 


das gute alte Prinzip des “ich ballere 
auf meinen Fernseher mit einer 
Taschenlampe” wieder aufleben las- 
sen wollte. Sofort schalteten einige fin- 
dige oder windige Programmierer und 
entwickelten passende Spiele dazu. 
Geschätzte Entwicklungszeit: einein- 
halb Stunden. Heraus kamen Sachen 
wie das damals mit 22% recht gut 
davongekommene Bazooka Blitzkrieg. 
Alles was sich auf dem Schirm bewegt, 
mußte abgeschossen werden. Handi- 
cap: die Farben waren unter aller 
Kanone. Nicht nur 
—ı öde, sondern auch 
I noch schlecht zu 
= erkennende Uhnter- 
schiede zwischen 
Freund oder Feind 
| beziehungsweise 
Freund oder Wand. 


| Die Jungs, die dieses Spiel gemacht 

haben, waren noch recht grün. Daß 
sie sich im Spiel mit verewigt haben, 
| war nicht unbedingt notwendig. 


Jungfer Barbie auf der Hatz durch die Unterwasserwelt. 


Diesmal als Seepferdchen verkleidet. 


Eine echt wichtige Option wurde bei diesem Spiel 


vergessen, nämlich die, die Barbie ihren Beinamen gab. 


Im Comic ein wahrer Held, im 
Modul gänzlich verloren. Captain 
America lud Mitte des vergange- 
nen Jahres aufs Mega Drive ein. 
Auch seine Freunde Hawkeye, 
Vision und Iron Man waren zu 
der Party angetreten. Was fehlte, 
waren die Gäste, sprich Käufer. 
Ein Beat ‘em Up übelster Qualität 
bot sich dar. Die Animation hätte 
man in gleicher Qualität erzielen 
können, wenn man sich ein 
Comic gekauft hätte und die Sei- 
ten im Zwei-Minuten-Takt umge- 
blättert hätte. Die Grafik glich hin- 
gegen eher 8Bit-Verhältnissen. 
Leider nicht gerade Werbung für 
Superhelden. Normalerweise ver- 
fügen diese doch immer über die 
neueste Technologie in ihren 
Höhlen? Komisch! 


LEEDS UNITED 
CHAMPIONS 


Wow, ein echter C64-Emulator für 
Amiga oder PC im Programm imple- 
mentiert! Das ist “ne tolle Sache! Weit 
gefehlt. Die Grafik ist echt ehrlich die 


Original Amiga bzw. 
PC-Umsetzung. Die 
Qualität liegt hierbei 
ungefähr kurz nach 
Vorschulalter. Endlose 
Optionen wurden ja 
wenigstens geboten. 
Jedoch gab es nur die 
Tastatur als Eingabe- 
hilfe. Weder Maus 
noch Joystick wurden 
unterstützt. Weder 
SoundBlaster noch 
interner Piepser 
waren zu hören. 
Dafür gab es wenig- 
stens die für deutsche 
User überaus wichti- 
gen englischen Ori- 
ginalnamen der Spie- 
ler und Vereine zu 
bewundern. Alles in 
allem Programmier- 
kunst der frühen 
Siebziger. 
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SUPER FIRE 
PROWRESTLING 2 


Sogar schon die zweite, vermutlich 
verbesserte Version kam im Sommer 
in die Modulschächte. Auch hier griff 
man auf bewährte Ideen zurück: 


RERIL_ STEYE 
HAHE ROGERS 


HEALTH : 148 
HEICHT : 6’ 2° 
HEIGHT : 2408 

JOB : ILLUSTRATOR 


Captain Americas Oberweite ist fast so interessant wie Barbies Kleiderschrank. Auf der 
Fankult-Welle mitzuschwimmen, ist auf jeden Fall auch hier nicht gelungen 


Ja wo sind die Kämpfer denn? Selbst wenn man sie 
findet, kann man ja eh nichts damit anfangen. 


schlechtes Handling, 8 Bit-Grafik, 
miese Sprites und Spielspaß gegen 
Null. Damit kann man die Herzen 
der Undertakers und wie sie alle 
heißen ganz schön kränken. Wenig- 
stens hat man darauf verzichtet, die 
echten Wrestlinggrößen danach zu 
fragen, ob sie ihre Namen für dieses 
Spiel hergeben. Gründe dafür wür- 
den mir mindestens zehn einfallen: 
Undertakers Body Slam, Mr Perfects 
Headbutt, Earthquakes Elbow.... 


Wenn man die Grafiken dieses Spieles mit Bildern im 
Louvre vergleichen würde, würden diese Shots wohl im 
Heizungskeller hängen. 
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Zum Glück war dieses Modul nur eine Importsache, sonst 
wären wohl ein paar mehr Käufer darauf reingefallen. 


WACKY FUNSTERS 


Damit wollen wir diese nette Reihe an 
Möglichkeiten der Geldverschwen- 
dung dezent abrunden. Wacky Fun- 
sters ist auch wirklich der Höhepunkt. 
Zwar wird Sound geboten, es sind 
sogar 256 Farben zweifellos vorhan- 
den, der Rest grenzt jedoch schon an 
Schwachsinn. Neue Spielideen sind 


Your side 
Tolerance 

Their side 
Perturbanc 


immer schwer zu finden, 
sie aber aus den Alp- 
träumen der eigenen 
Nächte zu ziehen und 
mit Public Domain-Abfall 
zu garnieren, zeugt 
nicht gerade von Genia- 
lität. Hier wurde ein 


If you can complete 
some lyrics the way 
they should’a been 
written, Ti! make sure 
ya get a back stage 
pass and all the 
greasy double 
cheeseburgers you can 
woof down. Thank you 


very mush! 


Selbst der King mußte herhalten. Wenn er das wüßte, 
würde er wohl einen Song darüber schreiben. Der Titel 
würde wohl „Devil in Disguise“ heißen. 
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Eine Runde läuft drei Minuten. Unser Screenshoter schien 
es sogar fast solange auszuhalten. 


Spielepaket geschnürt, das in fünf 
unterschiedlichen Episoden die 
unglaublichsten Ideen vorsetzt. Fängt 
man mit dem Tennisspiel an, so 
gehört man zu den Glücklichen, die 
das Spiel sofort wieder löschen. Denn 
der einzige Unterschied zu den 
Schwarzweiß-Spielen der Siebziger 
ist wohl der grüne Rasen. Startet man 
mit einem der anderen Spiele, wird 
das Interesse für dieses PC-Game 
wohl noch etwa 127 
Sekunden länger anhal- 
ten. Dies ist nämlich 
genau die Zeit, die man 
benötigt, um alle Spiele 
zu laden! Leider muß 
man dann noch 18 
Sekunden seiner Zeit 
opfern, um die Festplatte 
wieder zu reinigen. 


Wenn das nicht toll ist. Die Tiere in diesem Spiel können 
sogar im Dreieck hüpfen. Grund: billige Animationen. 
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_AND IN SICHT! CHRISTOPH KOLUMBUS 
EROBERT DIE LAUFWERKE IM STURM 


Für AMIGA und PC 
# age voraus in eine span- 


unse Srategie- und Handels- ke 
an *or bis zu vier Spieler. ; . 
Wen Se zus, ob Sie als Cristoph 
sous m Auftrag der spani- 


= ame andere historische Per- 
srienest aus Portugal, Holland, 


Seuern 
Se die PC (VGA 256 Farben) 
Wannschaft an, rüsten Sie das 
Schiff aus, und los geht’s auf 
einem der 6.400 Felder großen 
Karte - der Kartengenerator ver- 


setzt Sie mit jedem Spielbeginn in (@) 


eine andere Welt. 

Wenn Land in Sicht ist, heißt es 
Expeditionen bilden, Dörfer er- 
obern, Missionen bilden, Siedler 
gewinnen, Plantagen pflanzen, 
und, und, und... Sie wollen die 
wirtschaftliche und gesellschaftli- 
che Vormachtstellung, Sie wollen 
ein Kolonialreich gründen und 
berühmt werden - wie Christoph 


e 


Kolumbus. 
2 Demo-Disk für AMIGA 
‚mplexe strategische Wirtschaftssimulation Se 4 ri A oder PC gegen 6 DM in bar oder 
ngebauter Kartengenerator Se 0 Eu Ku Briefmarken ab sofort bei: 
niga-Grafik zum Teil in 64 Farben >: Me FE re > SOFTWARE 2000, Stichwort 
ele animierte Sequenzen BRn En _ "Demo Kolumbus" 
nfache Maussteuerun | Ei 
se Postfach 110, 23691 Eutin. 
n bis vier Spieler 
»hlende Spieler werden durch gleichwertige 
ompufergegner ersetzt 


SOFTWARE 2000 
Programmiert auf gute Unterhaltung. F 
Software 2000 » Postfach 110 « 23691 Eutin « Hotline (0 52 41) 98 60 10 » Mailbox (0 45 21) 80 04 47 
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BRAM STOKER!S 


Ss 
Bram Stoker'’s DRACULA - das 
Originalspiel zu Coppolas 
Kino-Meisterwerk läßt Dir das Blut 
in den Adern gefrieren. 


Game Screens are from Mega CD other formats vary. Bram Stoker's Dracula’Y and 
©1992 Columbia Pictures Industries Inc. All rights reserved. 


Sony Imagesoft and Imagesoft are se Sony Eleetronic Publishing Compny. ©1992 Sony Electronic Publishing Company 
Masier System ”. Megadrive "" and Game Ge: are registered trademarks of Sega Enterprises Ltd. Game Boy "“. Nintendo Entertainment 
System "* and Super Nantendo Entertainment System'" are registered trademarks of Nintendo 


Bi 


